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ABSTRACT 
 
Kutaro. Pengembangan modul elektronik sebagai sumber belajar mata 
pelajaran kopling jurusan teknik kendaraan ringan di SMK Mitra Kencana. 
Modul elektronik dapat digunakan oleh siswa jurusan teknik kendaraan 
ringan SMK Mitra Kencana sebagai sumber belajar mandiri dengan materi 
Sistem Pengenalan Kopling.pengembangan modul ini menggunakan model rapid 
prototype,memiliki 5 tahapan yaitu, asses needs and analyze conteng, set 
objectives, construction a prototype/research,utilizing the prototype/research, 
installing the final system. Produk modul elektronik dievaluasi oleh ahli media,ahli 
materi dan pengguna. Berdasarkan hasil evaluasi yang di lakukan hasilnya 
adalah memiliki nilai rata rata sebesar 3,9 yang berarti modul elektronik tersebut 
tergolong cukup baik. 
 
Kata kunci : pengembangan, modul elektronik 
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ABSTRACT 
 
Kutaro. Development of electronic module as a learning resource of clutch 
subjects majoring in light vehicle engineering at SMK Mitra Kencana. Electronic 
module can be used by students of light vehicle engineering majors Mitra Kencana 
as independent learning resources with Introduction to Clock System. This module 
development using rapid prototype model has 5 stages, asses needs and analyze 
conteng, set objectives, construction a prototype / research , Utilizing the prototype / 
research, installing the final system. Electronic module products are evaluated by 
media experts, materials experts and users. Based on the results of the evaluation 
done the result is to have an average value of 3,9 which means that the electronic 
module is  good.  
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Penelitian 
Dari tahun ke tahun, tampaknya dunia otomotif Indonesia mengalami 
perkembangan yang baik. Walaupun Indonesia terkena krisis moneter yang 
luar biasa pada tahun 1998, tampaknya minat dan daya beli masyarakat 
dunia otomotif nusantara tidak berkurang secara signifikan. Bahkan, faktanya 
masih sangat banyak produsen otomotif mancanegara yang berminat 
menanam modalnya di tanah air.  
Masyarakat Indonesia telah menyaksikan berbagai merek dan tipe 
mobil baru walaupun merek dan tipe mobil tersebut baru saja diluncurkan 
oleh produsennya. Baik mobil bertipe MPV (Multi Purpose Vehicle), SUV 
(Sport Utility Vehicle), hatchback, sedan, coupe, crossover, dan lainnya, 
semua merambah dunia otomotif tanah air dengan gencar-gencarnya.  
Salah satu bukti pesatnya perkembangan dunia otomotif di nusantara 
adalah masuknya mobil-mobil dengan teknologi terkini dan beberapa di 
antaranya bahkan menawarkan teknologi konsep masa depan. Salah satu 
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teknologi terkini yang menunjukkan tingkat kemajuan dunia otomotif yang 
positif di Indonesia adalah teknologi CVT (Continuously Variable 
Transmission). Berbeda dengan transmisi manual dan otomatis yang dapat 
dijumpai pada mobil-mobil produksi tahun yang lebih rendah, yang 
memanfaatkan sistem gear, CVT mencoba menciptakan perbandingan putar 
dengan memanfaatkan sabuk (belt) dan puli.  
Bagaimanapun, menilik merek dan tipe mobil baru yang masuk ke 
Indonesia beserta teknologinya yang canggih, dunia otomotif Indonesia dapat 
dikatakan memiliki prospek yang cukup bagus ke depannya. 
Dengan adanya kesempatan untuk memiliki andil dalam produksi, 
sumber daya manusia dalam sektor otomotif harus mendapatkan perhatian 
lebih bagi pemerintah dan masyarakat. Sumber daya manusia atau human 
resources mengandung pengertian usaha kerja atau jasa yang dapat 
diberikan dalam proses produksi.1 Dalam hal lain, sumber daya manusia 
mencerminkan kualitas usaha yang diberikan oleh seseorang dalam waktu 
tertentu untuk menghasilkan barang dan jasa. 
Pengembangan Sumber Daya Manusia meliputi berbagai kegiatan dan 
proses yang diarahkan pada pembelajaran, baik bagi organisasi maupun bagi 
                                                          
1 Sonny Sumarsono, http://humancapitaljournal.com/pengertian-sumber-daya-manusia/, diakses pada 
tanggal 10 Mei 2016. 
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individu.2 Pembelajaran pada saat ini lebih dipengaruhi oleh perkembangan 
hasil-hasil teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk kebutuhan belajar, siswa 
diposisikan sebagai subyek belajar yang memegang peranan utama 
sehingga dalam setting proses mengajar, siswa dituntut beraktifitas secara 
penuh, bahkan secara individual mempelajari bahan pelajaran.  
Perkembangan dunia pendidikan saat ini sedang memasuki era yang 
ditandai dengan gencarnya inovasi teknologi, sehingga menuntut adanya 
penyesuaian sistem pendidikan yang selaras dengan tuntutan dunia kerja. 
Adanya tuntutan dunia kerja, disebabkan oleh pembangunan nasional 
Indonesia yang terus berkembang. Tingkat keberhasilan pembangunan 
nasional Indonesia di segala bidang akan sangat bergantung pada sumber 
daya manusia sebagai aset bangsa dalam mengoptimalkan dan 
memaksimalkan perkembangan seluruh sumber daya manusia yang dimiliki.  
Upaya tersebut dapat dilakukan dan ditempuh melalui pendidikan, baik 
melalui jalur pendidikan formal maupun jalur pendidikan non formal. Salah 
satu lembaga pada jalur pendidikan formal yang menyiapkan lulusannya 
untuk memiliki keunggulan di dunia kerja, diantaranya melalui 
jalur  pendidikan kejuruan. 
                                                          
2 Stewart dan McGoldrick, 
http://www.stialanbandung.ac.id/index.php?option=com_content&view=article&id=389:pengembanga
n-sdm-bagian-pertama&catid=12:artikel&Itemid=85, diakses pada tanggal 10 Mei 2016 . 
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Pendidikan kejuruan yang dikembangkan di Indonesia diantaranya 
adalah Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), dirancang untuk menyiapkan 
peserta didik atau lulusan yang siap memasuki dunia kerja dan mampu 
mengembangkan sikap profesional di bidang kejuruan. Lulusan pendidikan 
kejuruan diharapkan menjadi individu yang produktif yang mampu bekerja 
menjadi tenaga kerja menengah dan memiliki kesiapan untuk 
menghadapi persaingan kerja. Kehadiran SMK sekarang ini semakin 
didambakan masyarakat, khususnya masyarakat yang berkecimpung 
langsung dalam dunia kerja. Dengan catatan, bahwa lulusan pendidikan 
kejuruan memang mempunyai kualifikasi sebagai (calon) tenaga kerja yang 
memiliki keterampilan tertentu yang sesuai dengan bidang keahliannya. 
Dengan dasar Teknik Otomotif seperti ini, siswa SMK  seharusnya 
mampu menghasilkan Sumber Daya Manusia yang mampu bersaing dalam 
menciptakan, memperbaiki, dan merawat produk maupun sebuah sistem 
operasional kendaraan bermotor. Dalam sistem operasional kendaraan 
bermotor terdapat sebuah sistem untuk menggerakan kendaraan yang 
disebut kopling. Kopling merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan 
di SMK yang bertujuan untuk mengembangkan kemampuan siswa dalam 
memperbaiki dan melakukan perawatan pada kopling kendaraan bermotor. 
Untuk mendukung perkembangan siswa SMK, diperlukan kelengkapan 
komponen pembelajaran.  
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Pembelajaran merupakan suatu sistem yang tidak terlepas dari 
komponen-komponen lain yang saling berinteraksi di dalamnya. Komponen 
pembelajaran adalah bagian-bagian dari sistem proses pendidikan yang 
menentukan berhasil atau tidaknya proses pendidikan (Slameto, 2010)3. 
Komponen pembelajaran terdiri atas tujuan pendidikan, peserta didik, 
pendidik, materi, metode, strategi, media dan sumber belajar. Tetapi pada 
kondisi faktual dalam pembelajaran masih sering sekali mengabaikan salah 
satu komponennya. Salah satu komponen yang jarang diperhatikan dalam 
proses tersebut adalah sumber belajar.  
Sumber belajar adalah berbagai atau semua sumber, baik yang 
berupa data, orang dan wujud tertentu yang digunakan oleh siswa dalam 
belajar baik secara terpisah maupun terkombinasi sehingga mempermudah 
siswa dalam mencapai tujuan belajar.4 Pada saat ini, salah satu sumber 
belajar yang sering digunakan di dalam lembaga atau institusi pendidikan 
adalah Modul. Modul adalah suatu kesatuan yang utuh, terdiri dari 
serangkaian kegiatan belajar, yang secara nyata telah memberikan hasil 
belajar yang efektif dalam mencapai tujuan yang telah dirumuskan secara 
jelas dan spesifik (Mbulu. 2001: 89).5 Karena dibutuhkan aneka sumber 
                                                          
3 Slameto, 2010. Komponen Pembelajaran. Jakarta: Rineka Cipta.  
4AECT (Association of Education and Communication Technology), 1997. The Definition of 
Educational Technology. Washington 
5 Shofan, M. 2001. Pengembangan Modul Pembelajaran Bilangan Bulat Dengan Pendekatan 
Kontekstual Untuk Siswa Kelas IV SD/MI. 
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belajar yang lebih variatif, menambah media belajar lainnya selain metode 
ceramah dengan bantuan media cetak. Dari hasil wawancara kepada salah 
satu guru, dapat diketahui bahwa sekolah swasta dibandingkan dengan 
sekolah negeri memiliki beberapa perbedaan yang cukup signifikan yaitu dari 
fasilitas yang dimiliki dan juga kualitas guru serta murid yang ada.  
Dari sekian banyak materi, pengembang hanya memfokuskan 
pengembangan ini kepada materi pelajaran kopling, karena pada 
kenyataanya sesudah melewati pelajaran ini siswa sangat lah di tuntut untuk 
memahami cara dan menangani serta melakukan perawatan kopling dengan 
baik. 
Pembelajaran pada mata pelajaran kopling di jurusan Teknik 
Kendaraan Ringan (TKR) di SMK memiliki beberapa kendala. Hal yang 
pertama adalah kurangnya intensitas kehadiran pengajar, ditambah dengan 
fasilitas belajar yang tidak memadai, dan diikuti oleh kurangnya kemandirian 
siswa dalam memaksimalkan sumber belajar yang disediakan guna 
mencapai tujuan dari pembelajaran. Hal berikut di atas mengakibatkan hasil 
belajar siswa yang tidak maksimal. Berbagai hambatan ini diakui oleh  Kurnia 
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Syarif Hidayat selaku pengajar aktif jurusan Teknik Kendaraan Ringan di 
SMK Mitra Kencana.6 
Salah satu sumber belajar yang digunakan oleh siswa jurusan Teknik 
Kendaraan Ringan di SMK adalah Modul yang berbentuk cetak. Dimana 
situasi pendidikan di SMK memiliki rencana pembelajaran untuk menerapkan 
sistem pembelajaran yang bersifat student-centered learning. Tetapi pada 
kenyataannya, hal tersebut tidak dapat diterapkan. Guru hanya menjelaskan 
materi tanpa memberikan siswa kesempatan untuk melakukan evaluasi diri 
menggunakan modul cetak yang disediakan. 
Siswa SMK membutuhkan sumber belajar yang dapat memudahkan 
siswa dalam mengingat dan memahami materi-materi pada mata pelajaran di 
jurusan Teknik Kendaraan Ringan. Salah satu solusi untuk menopang 
kebutuhan siswa SMK pada pembelajaran Teknik Kendaraan Ringan adalah 
Sumber Belajar berbentuk Modul Elektronik. 
Sumber belajar yang berbentuk Modul Elektronik berbeda dengan 
modul pada umumnya yang berupa media cetak. Modul Elektronik 
merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, 
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis 
dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan.sesuai dengan 
                                                          
6 Hasil wawancara dengan Bapak Kurnia Syarif Hidayat. 
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tingkat kompleksitasnya secara elektronik, yang memiliki tujuan untuk 
memfasilitasi atau mempermudah peserta didik agar mereka dapat belajar 
dimana pun dan kapan pun melalui media elektronik. Modul Elektronik adalah 
sebagai media belajar tambahan bagi peserta didik, guna untuk 
memudahkan mereka dalam memahami materi pembelajaran pada jurusan 
TKR (Teknik Kendaraan Ringan) di SMK di luar kelas. 
Maka dari itu, mengacu kepada alasan di atas, pengembang 
beranggapan bahwa perlu mengembangkan modul elektronik sebagai 
sumber belajar dalam mata pelajaran Teknik Kendaraan Ringan pada SMK 
yang memiliki tujuan untuk memudahkan peserta didik dalam memahami 
materi pembelajaran dan juga dapat mengembangkan kemampuan belajar 
siswa.  
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah pengembangan yang telah di 
jelaskan sebelumnya, penelitan ini mengidentifikasi masalah sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan modul elektronik sebagai sumber belajar 
mata pelajaran kopling pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR)? 
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2. Bagaimana hasil pengembangan modul elektronik sebagai sumber 
belajar mata pelajaran kopling pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan 
(TKR)? 
3. Bagaimana hasil penggunaan modul elektronik mata pelajaran kopling 
sebagai sumber belajar pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR)? 
 
C. Pembatasan Masalah / Ruang lingkup 
Untuk lebih memfokuskan pengembangan ini, maka pengembang 
membatasi masalah hanya pada satu masalah yaitu, bagaimana 
mengembangkan modul elektronik mata pelajaran kopling sebagai sumber 
belajar mata pelajaran  pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan di SMK? 
D. Rumusan Masalah / Fokus Permasalahan 
Berdasarkan ruang lingkup masalah yang telah dipaparkan maka 
perumusan masalah yang tepat  pengembangan ini adalah Bagaimana 
Mengembangkan Modul Elektronik Sebagai Sumber Belajar Mata Pelajaran 
Kopling Pada Jurusan Teknik Kendaraan Ringan Di SMK ? 
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E. Kegunaan Hasil Pengembangan 
Pengembangan ini bermanfaat dan memberikan sumbangan yang 
berarti kepada : 
a. Siswa, agar dapat memanfaatkan modul elektronik mata pelajaran 
sebagai sumber belajar mandiri. 
b. Guru, agar dapat memanfaatkan modul elektronik mata pelajaran kopling 
sebagai media dalam kegiatan belajar mengajar. 
c. Jurusan Teknologi pendidikan, agar dapat memberikan sumbangan 
berupa pengembangan bahan ajar dalam bentuk modul elektronik yang 
dapat digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di jurusan TKR (teknik 
kendaraan ringan) di SMK. 
d. Peneliti lain sebagai bahan perbaikan untuk melakukan pengembangan, 
sehingga produk yang dihasilkan bisa digunakan secara lebih luas dan 
lebih mendalam 
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BAB II 
KAJIAN TEORI 
 
A. Kajian Pengembangan 
1. Kawasan Pengembangan dalam Teknologi Pendidikan 
Teknologi adalah salah satu hal yang tidak dapat dipisahkan 
dalam masa yang serba maju ini dan teknologi akan semakin 
berkembang sesuai dengan perkembangan zaman dan dengan timbul 
banyaknya kebutuhan-kebutuhan dalam kehidupan manusia. Teknologi 
pendidikan telah berkembang dari suatu gerakan menjadi suatu bidang 
profesi. Oleh karena itulah perlu diperjelas mengenai kawasan dan 
bidang garapan teknologi pendidikan serta sub kawasannya. 
Teknologi pendidikan berlandaskan pada lima bidang garapan, 
yaitu diantaranya ialah desain, pengembangan, pemanfaatan, 
pengelolaan dan penilaian. Kelima hal ini merupakan kawasan (domain) 
dari bidang Teknologi Pendidikan.  
Pengembangan didefinisikan sebagai proses penerjemahan 
spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. Paul Harmon (1982) 
berpendapat bahwa Teknologi Instruksional berawal dari praktek 
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pendidikan yang mendapat masukan dari psikologi perilaku dengan 
pembelajaran terprogramnya, psikologi kognitif, teknologi permesinan, 
teknologi audio visual dan teknologi komputer sehingga berkembang ke 
arah rekayasa kinerja (performance engineering) dalam bidang usaha, 
sistem pendidikan di sekolah dan luar sekolah, kemiliteran dan 
pembelajaran berbantuan komputer. 
Berdasarkan definisi Teknologi Pendidikan tahun 1994, teknologi 
pembelajaran dirumuskan dengan berlandaskan 5 (lima) bidang 
garapan atau disebut dengan kawasan, yaitu: Kawasan Desain, 
Kawasan Pengembangan, Kawasan Pemanfaatan, Kawasan 
Pengelolaan, dan Kawasan Penilaian. Kelima kawasan tersebut di atas 
saling berhubungan dan saling melengkapi satu sama lain. Hubungan 
antar kawasan bersifat sinergistik, contohnya seorang praktisi yang 
bekerja dalam kawasan pengembangan menggunakan teori dari 
kawasan desain. Seorang praktisi yang bekerja dalam kawasan desain 
menggunakan teori mengenai karakteristik media dari kawasan 
pengembangan dan kawasan pemanfaatan dan teori mengenai analisis 
masalah dan pengukuran dari kawasan penilaian.  
Di dalam kawasan pengembangan terdapat hubungan antara 
teknologi dan teori yang mendorong terhadap desain pesan maupun 
strategi pembelajarannya. Pada dasarnya pengembangan terjadi 
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karena: a) pesan yang didorong oleh isi; b) strategi pembelajaran yang 
di dorong oleh isi: c) manifestasi fisik dari teknologi perangkat keras, 
perangkat lunak, dan bahan pembelajaran.1 Dalam pengembangan, 
konsep desain memiliki beberapa pengertian, selain konsep desain 
pembelajaran yang memiliki peran secara makro (mengidentifikasi 
tujuan-tujuan umum, isi, dan tujuan-tujuan khusus) dan desain 
pembelajaran yang bersifat mikro (menentukan dan mengurutkan 
kegiatan), bersifat aplikasi khusus.2 
Kawasan pengembangan berorientasi pada produksi media 
pembelajaran yang kisi-kisi modelnya dihasilkan dari kawasan desain. 
Pengembangan mencakup pengembangan teknologi cetak, teknologi 
audio-visual, dan teknologi berbasis komputer. Pengembangan bersifat 
progresif, karena pengaruh kemajuan teknologi perangkat keras yang 
dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran. Kawasan pengembangan 
meliputi : 
a. Teknologi cetak 
Teknologi cetak menjadi awal dari kemunculan teknologi lainnya 
(audio visual, berbasis komputer, dan terpadu/multimedia). Pengertian 
umum dari teknologi cetak adalah cara untuk memproduksi atau 
                                                          
1 Barbara Seels., dan Richey, R. C. Teknologi Pembelajaran ; Definisi dan Kawasannya . 
(Washington: AECT, 1955). h.39 
2 Dewi Salma Prawiradilaga. Prinsip Desain Pembelajaran. (Jakarta: Prenada, 2008). h.50 
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menyampaikan bahan ajar dan belajar seperti buku-buku, dan bahan 
visual yang statis, terutama melalui proses pencetakan mekanik. Dua 
komponen dalam teknologi cetak adalah teks dan visual. Kekhususan 
teknologi cetak adalah berkenaan dengan kebiasaan pembaca dalam 
mencerna materi secara linear, searah, sedangkan visual dicerna 
berdasarakan ruang; kemudian, gerak pembaca bersifat pasif, ada 
ketergantungan dengan aspek kebahasaan, serta pesan biasanya 
disusun kembali sesuai dengan kepentingan pengguna. 
Pengembangan produk pembelajaran dengan teknologi cetak peru 
didesain tidak hanya memperhatikan materi, tetapi juga ketepatan 
komunikasi teks, dan ilustrasi/visualisasi. Produk pembelajaran teks 
dominan menggunakan bahasa, maka ragam bahasa yang digunakan 
hedaknya sederhana, mudah dimengerti, komunikatif, dan interaktif. 
Informasi yang diberikan melalui bahasa cenderung abstrak, sulit 
dimengerti oleh peserta didik, oleh karena itu perlu menggunakan 
visualisasi. Visualisasi tersebut dapat berbentuk gambar, foto, lukisan, 
bagan, diagram, skema, grafik, dan sebagainya. Tata penyajian teks 
dan visualisasi juga perlu diperhatikan, seperti desain grafis, warna, 
ukuran huruf, jenis huruf, jarak, dan sebagainya. 
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b. Teknologi audio visual 
Teknologi audio visual merupakan cara memproduksi dan 
menyampaikan bahan dengan menggunakan peralatan elektronik untuk 
menyajikan pesan yang berifat audio dan visual. Teknologi audio visual 
dinilai lebih aktif karena sifatnya memerlukan indera pendengaran dan 
penglihatan secara bersamaan. Kedua indera tersebut dapat membuka 
kesempatan bagi peserta didik untuk menyerap pesan lebih banyak 
dibandingkan dengan teknologi cetak. Teknologi audio-visual bersifat 
linear, menyajikan visual secara dinamis, dapat mewakili pesan abstrak 
dalam bentuk visual, dikembangkan berdasarkan ilmu psikologi tingkah 
laku. Selain itu teknologi audio visual mempunyai potensi untuk 
merekayasa objek dan peristiwa, memperbesar objek, menyajikan 
objek yang terletak di tempat yang jauh, menyajikan peristiwa yang 
rumit, lama, dan berbahaya. 
Penggunaan produk pembelajaran audio visual memberikan 
kemudahan bagi peserta didik untuk meningkatkan pengalaman belajar. 
Melalui produk audio visual memungkinkan peserta didik untuk 
mengamati secara langsung mengenai wujud benda yang 
sesungguhnya, mengamati proses perubahan, mengamati perbedaan, 
dan mengamati gerakan. Seperti yang dikutip oleh Warsita, dampak 
positif dari penggunaan program audio visual adalah a)meningkatkan 
pengetahuan, b) menumbuhkan keinginan atau motivasi, c) 
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meningkatkan perbendaharaan kata dan kemampuan berbahasa, d) 
meningkatkan daya imajinasi dan kreativitas, e) meningkatkan berfikir 
kritis, f) memicu minat baca dan motivasi belajar.3 
 
c. Teknologi berbasis komputer 
Teknologi berbasis komputer merupakan cara-cara memproduksi 
dan menyampaikan bahan dengan menggunakan perangkat yang 
bersumber pada mikroprosesor. Teknologi berbasis komputer 
merupakan teknologi digital, dengan monitor sebagai tumpuan 
penyajian pesan kepada peserta didik. Beberapa istilah yang dikenal 
oleh umum mengenai teknologi berbasis komputer, Computer Based 
Instruction (CBI), Computer Managed Instruction,  serta Computer 
Assisted Instmction (CAI).  
Dalam perkembangannya, teknologi berbasis komputer 
mengadopsi teori belajar behaviorisme, pembelajaran terprogram, dan 
teori kognitif. Hal ini dapat dilihat dari format sajian pembelajaran 
berbasis komputer yaitu, tutorial, praktik dan latihan, simulasi, 
percobaan atau eksperimen, dan permainan. 
Keunikan teknologi berbasis komputer penyajian materi dapat 
digunakan secara acak, dapat menyajikan pesan abstrak menjadi 
                                                          
3 Bambang Warsita. Teknologi Pembelajaran : Landasan dan Aplikasinya. (Jakarta: Rineka). 
h.33 
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sesuatu yang terlihat (visual), menerapkan teori belajar kognitif serta 
menimbulkan interaktifitas tinggi bagi peserta didik. Kelebihan produk 
pembelajaran dengan teknologi berbasis komputer yaitu a) bersifat 
interaktif, b) individual, c) fleksibel, d) cost effectiveness, e) memberikan 
motivasi, f) meningkatkan kreativitas, g) record keeping, h) kontrol pada 
pengguna4 
Maka dari itu kemajuan teknologi pendidikan yang semakin canggih 
harus diimbangi oleh Sumber Daya Manusia yang berkualitas. Dalam 
mencetak Sumber Daya Manusia yang berkualitas pemerintah harus 
membuat suatu sistem yang cocok dengan perkembangan teknologi 
pendidikan yang selalu berubah. Untuk itulah sistem pendidikan begitu 
penting dalam mengaplikasikan teknologi pendidikan di dalam dunia 
pendidikaan, baik itu pendidik maupun tenaga kependidikan. 
 
2. Model Pengembangan Pembelajaran 
Model dapat diartikan sebagai tampilan grafis, prosedur kerja yang 
teratur dan sistematis, serta mengandung pemikiran bersifat uraian atau 
penjelasan berikut saran.5 Model juga dapat dikatakan sebagai 
gambaran dari ide, gagasan, dan konsep pengembangan yang 
dicetuskan oleh para ahli.  
                                                          
4 Ibid., h. 34 
5 Dewi Salma Prawiradilaga,. Op.cit. h.33 
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Dalam PP nomor 19 tahun 2005 Pasal 20, diisyaratkan bahwa 
guru diharapkan mengembangkan materi pembelajaran sendiri, yang 
kemudian dipertegas melalui Peraturan Menteri Pendidikan Nasional 
(Permendiknas) nomor 41 tahun 2007 tentang Standar Proses, yang 
antara lain mengatur tentang perencanaan proses pembelajaran yang 
mensyaratkan bagi pendidik pada satuan pendidikan untuk 
mengembangkan rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP). Salah 
satu elemen dalam RPP adalah sumber belajar. Dengan demikian, guru 
diharapkan untuk mengembangkan bahan pembelajaran sebagai salah 
satu sumber belajar. 
Model dalam sistem pembelajaran menggambarkan bagaimana 
langkah- langkah atau prosedur yang ditempuh untuk menciptakan 
kefektifitasan, keefisiensian, dalam sebuah aktivitas pembelajaran.6 
Menurut Gustafon dan Branch (2002), model pengembangan 
sistem pembelajaran diklasifikasikan menjadi tiga kelompok, yakni : 
a. Classroom oriented model 
b. Product oriented model 
c. System oriented model7 
Pemanfaatan pembelajaran berhubungan dengan pemahaman, 
perbaikan, dan penerapan serta penggunaan metode-metode 
                                                          
6 Benny A.Pribadi. Model Desain Sistem Pembelajaran (Jakarta: Dian Rakyat,2009) h.86 
7 Ibid.,h.88 
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pembelajaran yang telah dikembangkan. Pemanfaatan pembelajaran 
juga merupakan proses penentuan dan penggunaan prosedur-
prosedur yang optimal untuk mencapai outcome yang optimal.  
Manfaat yang dapat diperoleh dari model pengembangan 
pembelajaran berorientasi produk, diantaranya: 
a. Kejelasan pelaksanaan seluruh kegiatan pengembangan 
b. Terkonsentrasi atas produksi produk pembelajaran, sehingga 
mudah diikuti setiap langkahnya. 
Hasil dari pemanfaatan pembelajaran adalah program 
pembelajaran yang telah dimodifikasi sedemikan rupa sehingga 
menghasilkan efektivitas program yang optimal. Pemanfaatan 
pembelajaran menuntut pengetahuan tentang berbagai prosedur 
pemanfaatan, perpaduan prosedur yang optimal, dan situasi-situasi 
yang memungkinkan optimalisasi model-model pemanfaatan. 
Model dan cara kerja relatif sederhana, tanpa melibatkan 
komponen (supra) sistem.8 Model berorientasi produk memiliki 
kelemahan yaitu tidak ada penjelasan secara langsung mengenai 
proses pembelajaran dan tidak menjelaskan bagaimana proses belajar 
terjadi.9 
                                                          
8 Dewi Salma Prawiladilaga, Op.Cit. h.45 
9 Dewi Salma Prawiladilaga, Loc.cit. h. 56 
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Maka dari itu, model pembelajaran berorientasi produk menjadi 
piihan model yang tepat bagi siswa Sekolah Menengah Kejuruan, 
dikarenakan siswa SMK lebih membutuhkan konsep materi yang dapat 
lebih mudah diaplikasikan ke kehidupan sehari-hari dibandingkan hanya 
terfokus kepada materi yang disampaikan melalui model orientasi kelas 
atau sistem seperti yang disebutkan di atas. 
a. Model ADDIE 
Cikal bakal ADDIE muncul pada tahun 1975 yang 
dikembangkan oleh Florida State University menyusun program 
pembelajaran untuk militer Kemudian pada tahun 1990-an Reiser 
dan Molenda adalah 2 pakar yang terus mengembangkan 
ADDIE.Model ini sangat menunjukkan langkah- langkah ADDIE yang 
bersifat prosedural atau berurutan. Berikut ini adalah perincian 
tahapan dalam model ADDIE.10 
Model ini menggunakan 5 tahap pengembangan yakni: 
1) Analyze: pada tahap ini, analisis yang dilakukan adalah 
karakteristik akademik sebagai bagian dari kemampuan 
prasyarat, kemudian analisis tentang gaya belajar. Analisis juga 
dilakukan pada materi ajar dan analisis tugas. 
                                                          
10 Dewi Salma Prawiladilaga,Op.Cit. h. 204-207 
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2) Design: pada tahap ini adalah penentuan solusi berdasarkan 
temuan yang diperoleh dari analisis. Merumuskan tujuan 
pembelajaran berdasarkan analisis tugas. Menentukan strategi 
pembelajaran atau mengolah materi dan penyajian materi, 
teknik, metode, dan bentuk. Membuat desain program merujuk 
pada landasan teori belajar dan pembelajaran, menyusun 
penilaian belajar yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
3) Develop: pada tahap ini, segala suatu untuk percobaan disiapkan. 
Persiapan prototipe program yang akan digunakan, menyusun 
pola evaluasi dari one-to-one hingga evaluasi lapangan atau 
implementasi. 
4) Implement: pada tahap ini, penggunaan program dimaksudkan 
agar apa yang telah diasumsikan pada tahap desain, diuji 
ketepatannya. Untuk itu diperlukan instrumen evaluasi yang telah 
dirancang pada tahap sebelumnya.  
5) Evaluate: pada tahap ini adalah tahap perbaikan program 
berdasarkan kesimpulan data yang diperoleh sewaktu uji coba. 
Istilah lain ialah merevisi program. 
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b.    Model Pengembangan Pustekom 
Pada model pengembangan PUSTEKKOM, terdiri dari tiga tahap, 
yaitu tahap perencanaan, produksi, dan evaluasi.11 
1) Tahap Perencanaan 
Tahap perancangan dikelompokkan ke dalam tiga tubtahapan, 
yaitu: tahapan analisis kebutuhan, penyususan GBIM, dan 
penulisan naskah. Analisis kebutuhan dilakukan pertama kali 
                                                          
11 Bambang Warsita, Op.Cit. hh. 227-246 
Gambar 2.1 
Visualisasi Model ADDIE 
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sebelum melakukan pengembangan, data yang diperoleh dari 
analisis kebutuhan yang berkaitan dengan pembelajaran menjadi 
dasar dalam pembentukan Garis Besar Isi Media (GBIM) dan 
Jabaran Materi (JM). Selanjutnya adalah pembuatan naskah 
(storyboard) yang merupakan fondasi dalam tahap pengembangan 
kedalam bentuk program. 
2) Tahap Produksi 
Tahap produksi memiliki tiga subtahapan, yaitu: persiapan, 
pelaksanaan, dan penyelesaian. Sebelum melakukan produksi, 
segala sesuatu yang berkaitan dengan kegiatan produksi mulai 
disiapkan. Setelah semua peralatan disiapkan maka dilanjutkan 
dengan subtahapan pelaksanaan. Naskah yang sudah disusun 
mulai diwujudkan kedalam program. Selanjutnya adalah  
penyelesaian, yaitu proses editing, dan membuat master program 
3)  Tahap Evaluasi 
Bahan belajar atau program pembelajaran yang sudah diproduksi 
selanjutnya di evaluasi. Evaluasi adalah sebuah upaya untuk 
memastikan bahwa program media, bahan belajar, atau program 
yang telah dikembangkan, teruji mutunya. Oleh karena itu untuk 
memastikan kualitas yang baik, perlu dilakukan evaluasi formatif 
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untuk mencari kekurangan dan kemudian melakukan revisi untuk 
meningkatkan kualitasnya. Kegiatan evaluasi adalah: evaluasi 
pramaster (expert review , one to one dan small groups) dan uji 
coba lapangan. 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
Gambar 2.2 
Visualisasi Model Pengembangan PUSTEKOM 
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c. Model Pengembangan Multimedia Interaktif (IMM 
Development Model)12 
Model ini lebih dikenal sebagai model pengembangan aplikasi 
multimedia interaktif untuk pembelajaran. Model pengembangan 
multimedia interaktifterdiri dari tiga fase, yang dimulai dari tahap 
perancangan (design), pengembangan (develop), dan evaluasi 
(evaluation) sebelum produk pembelajaran disebarluaskan 
(implement). 
 
  
  
 
Gambar 2.3 
Visualisasi Model IMM 
Pada tahap permulaan, pengembang mencetuskan ide 
mengenai produknya dalam hal ini produk pembelajaran mengenai 
program multimedia interaktif. Ide atau gagasan pengembangan 
multimedia interaktif harus dapat dituliskan dalam proposal. Aspek 
yang perlu diperhatikan adalah analisa tentang efektivitasnya pada 
                                                          
12 Rob Philips, The Developer’s Handbook to Interactive Multimedia; A Practical Guide for 
Educational Applications (London: Kogan Page Ltd, 1997), h. 38 
Design Implement Evaluate 
Develop 
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pembelajaran, mengapa perlu dikembangkan multimedia interaktif, 
dan berbagai aspek teknis dalam pengembangannya. Setelah 
proposal selesai dan telah disetujui maka selanjutnya adalah 
persiapan membuat naskah (storyboard). Storyboard berisikan 
tampilan menu program (interface design), rancangan navigasi dalam 
program, alur informasi data (flowchart), konten materi dan 
evaluasinya, desain karater dan environment pendukung serta 
rancangan narasi yang akan dikembangkan dalam program. 
Storyboard menjadi panduan dalam pengembangan produk 
multimedia interaktif. 
Langkah berikutnya adalah tahap pengembangan, pada tahap ini 
didominasi aspek teknis untuk mevisualisasikan rangcangan media 
yang telah dibuat. Dalam proses pengembangan, konten materi 
dipersiapkan terlebih dahulu, dimulai dengan membuat peta konsep 
materi. Kemudian setelah materi disiapkan, bahan-bahan seperti 
grafik, ilustrasi, video, dan lain lain digabungkan dengan program 
authoring tools. Bahasa pemograman untuk interaksi dan navigasi, 
dibuat dengan menggunakan program authoring tools yang telah 
ditentukan, sehingga pada akhirnya dihasilkan sebuah produk 
multimedia interaktif. 
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Setelah produk dikembangkan maka dilakukan evaluasi formatif 
untuk mendapatkan umpan balik dari tim ahli dan pengguna. Data 
yang didapat digunakan untuk memperbaiki program. Hal ini dilakukan 
sebelum penggunaan produk multimedia interaktif siap 
diimplementasikan secara menyeluruh kepada pengguna secara 
luas/menyeluruh. 
 
d.   Model Rapid Prototyping 
Model Rapid Prototyping pada awalnya digunakan untuk 
keperluan industri manufaktur. Rapid prototyping didefinisikan sebagai 
metode-metode yang digunakan untuk membuat model berskala 
(prototipe) dari mulai bagian produk (part) atau rakitan produk 
(assembly) secara cepat dengan menggunakan data Computer Aided 
Design (CAD).13 Model Rapid Protyping dalam desain pembelajaran 
merupakan suatu adaptasi model desain pembelajaran ADDIE yang 
telah mengalami perubahan tahapan untuk lebih efektif dari segi waktu, 
proses dan biaya di dalam proses pengembangannya. 
Tripp and Bichelmeyer (1990) mendefinisikan model Rapid 
Prototyping sebagai model yang secara khusus digunakan sebagai 
suatu metode pada desain pembelajaran. Model ini, terdapat proses 
atau langkah-langkah dari setiap tahapan pengembangan yang saling 
                                                          
13 Diunduh dari http://www.hastac.org/files/ujch_a_614881.pdf. h.138 
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tumpang tindih. Hal tersebut mengartikan bahwa proses dalam Rapid 
Prototyping tidak terjadi secara linear.14 Rapid Prototyping 
memudahkan pengembang pembelajaran untuk mendapatkan umpan 
balik secara cepat, sehingga mempermudah dalam proses 
perbaikan/revisi. 
Lantz mengemukakan bahwa Rapid Prototyping merupakan 
model pengembangan yang berorientasi pada membuat produk yang 
memiliki tahap tahap perancangan, ujicoba, pengujian, dan instalasi 
sistem. Pada model ini, tahap perancangan, ujicoba, pengujian, dan 
instalasi sistem. Pada model ini, hasil analisis kebutuhan dan tujuan 
pembelajaran, penelitian, dan pengembangan dilakukan secara paralel 
untuk menciptakan prototipe, kemudian diuji apakah produk tersebut 
dapat dikembangkan menjadi produk akhir.15 Berdasarkan pendapat 
Lanz, maka Rapid Prototyping memiliki langkah-langkah 
pengembangan dimulai dari analisis kebutuhan yang kemudian akan 
dijadikan tujuan pembelajaran, perancangan protoripe, pemanfaatan 
prototipe dengan bentuk penelitian dan pengembangan yang akan 
mengahasilkan suatu prototipe. Setelah prototipe telah berhasil 
                                                          
14 Guy Boulet, MA. Diunduh dari http://www.guyboulet.net/site/docs/Rapid_prototyping.pdf 
.h.2 
15 Tripp, Steven D. & Bichelmeyer, Barbara. Diunduh dari 
http://www.comp.dit.ie/dgordon/courses/ilt/ilt0004/rapidprototypinganalternativeinstructionald
esign.pdf. h.5 
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dibentuk, selanjutnya adalah pengujian dan merevisi prototipe tersebut, 
sebelum akhirnya akan diproduksi massal. 
 
 
 
 
Gambar 2.4 
Rapid Prototype 
 
Model Rapid Prototyping, memiliki lima tahapan antara lain: 1) 
assess need and analyze content (analisis kebutuhan dan analisis 
konten); 2) set objectives (menentukan tujuan); 3) construct 
prototype/design (mengembangkan prototype); 4) utilize prototype 
(memanfaatkan prototype); dan 5) install and maintain system 
(memasang sistem). Berikut adalah penjelasan kelima tahapan Rapid 
Prototyping: 
1. Assess Needs and Analyze Content 
Asses Needs (penilaian kebutuhan) dan Analyze Content (analisis 
materi) merupakan tahap pertama dari model Rapid Prototyping dalam 
mengembangkan produk pembelajaran. Tahap ini digunakan untuk 
mendiagnosa masalah belajar apa yang dialami peserta pelatihan 
sehingga dibutuhkannya sebuah pengembangan program pembelajaran 
sebagai satu solusi yang sesuai, kemudian melakukan analisis 
Asses Needs and Analyze 
Content 
Construct Prototype (Design) 
Install and Maintain System 
Set Objectives 
Utilize Protoype (Research) 
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karakteristik peserta didik baik dari faktor internal maupaun eksternal. 
Kemudian, masih pada tahap yang sama perancang program 
pembelajaran melakukan analisis terhadap konten, analisis konten ini 
dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi mana yang sesuai 
untuk dikembangkan dalam program pembelajaran. Saat proses analisis 
berlangsung, pengembang program pembelajaran yang menggunakan 
model rapid prototyping ini harus mengembangkan desain awal atau 
rancangan awal dari prototipe yang di buat. 
Hasil dari tahap “assess need and analyze content” ini akan 
menyimpulkan masalah belajar apa yang terjadi pada peserta pelatihan, 
pendekatan sepeti apa yang akan digunakan dan materi apa yang akan 
dikembangkan dalam pengembangan program pembelajaran ini. 
 
2. Set Objectives  
Setelah tahap pertama sudah selesai dilaksanakan maka tahap 
selanjutnya adalah menetapkan tujuan pembelajaran untuk program 
yang akan dikembangkan. Rumusan tujuan yang dibuat ini sifatnya 
masih sementara, hal ini disebabkan karena hasil evaluasi yang nanti 
akan dilakukan kepada peserta pelatihan akan merubah tujuan dari 
pembelajaran yang sedang dikembangkan. Jadi, untuk penetapan 
tujuan pembelajaran pertama kali ini masih berupa rough outline berisi 
pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang akan diperoleh oleh peserta 
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pelatihan.16 Berdasarkan bagan alur pengembangan Rapid Prototyping 
maka tahap kedua yaitu set objective dilakukan secra pararel dengan 
tahap selanjutnya. 
 
3. Construct Prototype (Design) 
 
Gambar 2.5. 
Model Rapid Prototyping oleh Guy Boulet17 
 
 
Gambar di atas akan menjelaskan kepada pengembang program 
pembelajaran apa yang dilakuakan pada tahap ketiga ini. Setetah 
melakukan analisis kebutuhan, analisis konten dan menyusun tujuan 
makan pada tahap ini pengembang program pembelajaran akan 
membuat prototipe berdasarkan hasil dari tahap-tahap yang sudah 
dilakuakan sebelumnya. Garis putus-putus berwarna merah pada 
gambar di atas menunjukan apa yang disebut dengan rapid prototype. 
Pada garis merah dalam gambar tersebut terdapat kotak kotak 
                                                          
16 Ann Kovalchick & Kara Dawson, Education and Technology: An Encyclopedia (California: 
ABC-CLIO, 2004). h. 484 
17 Guy Boulet, Rapid Prototyping: An Efficient Way to Collaboratively Design and Develop E-
Learning Content (Journal of Navy eLearning Center of Excellence), h. 2 
Rapid Prototype Process Cycle 
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berwarna biru yang berisi proses antara desain, prototype dan review 
membentuk siklus berulang yang berlangsung secara cepat. Proses ini 
dikatakan cepat karena saat prototype versi pertama dari program 
pembelajaran selesai dibuat, prototype itu akan langsung diujikan dan 
direview kepada para ahli. Kemudian pengembang program 
pembelajaran harus mencermati hasil dari review yang dilakukan oleh 
ahli sebagai dasar merevisi prototype tersebut dan melakuakan desain 
ulang untuk mengembangkan prototype yang kedua.  Kemudian setelah 
prototype berikutnya selesai maka akan dilakuakan review ahli lagi. 
Siklus ini akan terus berlangsung sampai prototype tersebut dianggap 
sudah baik dan memenuhi kriteria para ahli maka prototype itu akan 
menjadi “prototype final”. 
 
4. Utilization Prototype (Research) 
Tahap keempat dari model Rapid Protoryping adalah tahap utilize 
prototype. Tahap ini berlangsung secara paralel dengan tahap-tahap 
sebelumnya yaitu tahap construct (desain), tahap penetapan tujuan, dan 
tahap analisis kebutuhan dan konten. Pada tahap utilization, 
pengembang program pembelajaran menyusun instrument untuk review 
ahli. Ketika proses review prototype ini berlangsung, para ahli akan 
memberikan kritik dan sara berkaitan dengan kesesuaian isi materi, 
desain intruksional, dan kesesuaian media di prototype tersebut. Kritik 
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dan saran tersebut akan dijadikan dasar untuk mengembangkan 
prototype yang berikutnya. Proses review ini menjadi siklus yang 
berulang setiap kali prototype selesai dibuat. Proses ini akan terus 
menerus dialami bagi pengembang program pembelajaran hingga 
prototype yang dikembangkan dikatakan layak dan sesuai dengan 
kebutuhan penggunanya oleh para ahli. Ketika prototype tersebut telah 
dikatakan layak oleh para ahli, maka prototype tersebut akan 
dikembangkan menjadi produk yang sebenarnya. 
Berdasarkan gambar siklus rapid prototyping menurut Guy Boulet 
di atas, prototype final tersebut akan dikembangkan menjadi produk 
pembelajaran yang sesungguhnya (developing process). Setelah itu 
produk akan diimplementasikan kemudian dievaluasi. Evaluasi yang 
dilakuakan adalah evaluasi formatif. Pengembang program 
pembelajaran diharuskan menyusun terlebih dahulu instrument evaluasi 
formatif yang ditujukan untuk pengguna produk tersebut. Hasil dari 
evaluasi formatif ini digunakan kembali untuk melakuakan revisi 
terhadap produk. 
Proses yang fleksibel dalam rapid prototyping ini bertujuan agar 
pengembangan dan evaluasi terhadap produk dapat menjadi proses 
dengan tahap-tahap yang pararel dan efektif. Dalam hal ini 
pengembang program pembelajaran diperbolehkan mengubah atau 
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menambahakan teori-teori baru di saat yang besamaan pada saat 
mengembangakan produk. 
Siemens (2002) mengemukakan bahwa rapid prototyping 
melibatkan peserta didik dan/atau ahli materi untuk berinteraksi dengan 
prototipe dan desainer instruksional dalam sebuah siklus review/revisi 
yang berkelanjutan terus-menerus.18 Mengembangkan prototipe 
merupakan langkah pertama (practically), sedangkan analisis front-end 
umumnya dikurangi atau diubah terus-menerus menjadi proses interaktif 
antara ahli materi, tujuan, dan bahan. 
Pendapat serupa juga dikemukakan oleh Berman (2006) yang 
menjelaskan bahwa dengan rapid prototyping, peserta didik dan/atau 
ahli materi berinteraksi dengan prototipe dan desain instruksional dalam 
proses kajian dan revisi terus-menerus. Pengembangan prototipe dalam 
model ini merupakan langkah awal dalam proses pemgembangan 
sementara analisis dilakukan terus-menerus selama proses 
berlangsung. Hal ini menunjukkan adanya keterlibatan aktif antara 
pengguna/peserta didik dan ahli materi dengan pengembang program 
pembelajaran untuk melakukan revisi prototipe hingga tahap akhir. Hal 
ini juga membuktikan bahwa di dalam setiap tahap pengembangan 
prototipe harus dilakukan evaluasi dan revisi berulang-ulang (iterative).  
                                                          
18 Ibid., h. 3 
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Rapid prototyping menggunakan siklus berulang pada proses 
pengembangan prototipe. Dalam proses pengembangan prototipe, 
evaluasi formatif dan revisi dilakukan secara berulang-ulang guna 
mendapatkan bentuk akhir prototipe yang sesuai dengan kebutuhan. 
Keterlibatan pengguna maupun ahli materi secara aktif selama proses 
evaluasi berulang inilah yang membuat desainer instruksional 
(pengembang) diuntungkan. Karena dalam sekali evaluasi, desainer 
instruksional (pengembang) dapat menerima feedback untuk semua 
tahap yang dilakukannya. Inilah yang menjadi keuntungan penggunaan 
rapid prototyping, yaitu efisiensi dalam hal waktu, biaya, dan lingkungan. 
 
5. Installing The Final System 
Installing The Final System  merupakan tahapan terakhir dalam 
model Rapid prototyping dalam pengembangan sebuah produk berupa 
modul elektronik. Prosesnya dilakukan berdasarkan analisis dari proses 
sebelumnya dan review oleh ahli yang terkait, melalui proses revisi, 
selanjutnya kemudian dapat dibuat program modul elektronik yang 
diaplikasikan ke dalam perangkat lunak computer.  
Dari beberapa penjelasan tentang model Rapid Prototyping, dari 
para ahli dan kajian yang telah pengembang lakukan bahwa di dalam 
sebuah model pengembangan pembelajaran pasti memiliki kelebihan 
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serta kekurangan. Untuk lebih mengetahuinya, Whitten merangkum 
kelebihan dan kekurangan dari model Rapid Prototyping dalam sistem. 
Beliau juga mengadopsi kesimpulan terhadap lingkungan belajar. 
Berikut beberapa keuntungan yang beliau jabarkan dari Rapid 
Prototyping: 
a) Mendorong dan mengharuskan peserta didik aktif dalam 
pengembangan model Rapid Prototyping 
b) Pengulangan dan perubahan adalah konsekuensi yang wajar dari 
perkembangan pembelajaran, peran peserta didik cenderung untuk 
merubah pemikiran mereka 
c) Apabila peserta didik tidak mengetahui kegunaan dari model Rapid 
Prototyping, sampai mereka mempraktekkan   
d) Pembuktian model Rapid Prototyping dari spesifikasi yang ada di 
kertas dengan satu pengecualian bahwa kesalahan dapat dideteksi 
lebih dini 
e) Model Rapid Prototyping dapat menambah kreatifitas terhadap 
umpan balik secara cepat 
 Sederhananya, Rapid Prototyping mengurangi waktu 
pengembangan produk dengan memberikan kesempatan untuk koreksi 
terlebih dahulu terhadap produk yang dibuat (prototipe). Dengan 
menganalisa prototipe, pengembang dapat mengkoreksi beberapa 
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kesalahan atau ketidaksesuaian dalam desain ataupun memberikan 
sentuhan engineering (teknis) dalam penyempurnaan produknya.  
 Model pengembangan Rapid Prototype merupakan modifikasi 
dari model pengembangan ADDIE. Kedua model ini memiliki tahapan 
yang hampir sama yang membedakan adalah ADDIE memiliki proses 
yang berbentuk hierarki linear dimana setiap tahap dilakukan secara 
runut sesuai urutan tahap. Sementara di sisi lain Rapid Prototype 
adalah model yang memiliki tahapan yang nonlinear sehingga 
memungkinkan terjadinya overlapping di setiap tahap pelaksanaannya. 
Rapid Prototype merupakan model yang menekankan pada kecepatan, 
ini ditunjukan dari respon yang akan didapatkan oleh pengembang dari 
para ahli maupun pengguna terjadi dengan cepat dan berulang. “Cepat 
dan berulang” dalam Bahasa Inggris disebut dengan istilah Rapid , 
inilah yang menjadi pertimbangan peneliti mengapa model 
pengembangan Rapid Prototype dipilih sebagai model yang digunakan 
dalam penelitian pengembangan ini. 
 
B. Kajian Belajar dan Pembelajaran 
1. Definisi Belajar 
Belajar bukan merupakan sesuatu yang asing bagi kita, terlebih 
lagi karena kita bergerak di bidang pendidikan. Juga pasti kita sepakat 
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bahwa pendidikan diperlukan oleh semua orang. Bahkan dapat 
dikatakan bahwa pendidikan itu dialami oleh semua manusia dari 
semua golongan, baik pendidikan formal maupun non-formal. 
Seharusnya, keduanya tidak dipagari oleh peraturan-peraturan bersifat 
struktural yang mengikat, baik dari tempat berjalannya proses 
pendidikan, waktu, dan lain sebagainya yang merupakan komponen 
pembelajaran. 
Belajar itu ada dimana saja, kapan saja dan pada siapa saja, 
mengenai apa saja, dengan cara dan sumber apa saja yang sesuai 
dengan kondisi dan keperluan atau kebutuhan.19 Sehingga pendidikan 
tidak seharusnya bersifat struktural yang mengikat. 
Perkembangan pikiran manusia yang tidak dapat diatur oleh 
peraturan-peraturan yang mengikat itulah yang menjadi proses dari 
pembelajaran tersebut. Berkembangnya pengetahuan dan keahlian 
seseorang dapat juga disebut sebagai proses dari pendidikan itu sendiri. 
Pernyataan diatas tersebut pun sesuai dengan Heinich, et al., 
menganggap belajar sebagai pengembangan pengetahuan, keahlian, 
atau sikap ketika seseorang berinteraksi dengan informasi dan 
                                                          
19 Yusufhadi Miarso. Menyemai Benih Teknologi Pendidikan,(Jakarta: Kencana Prenada 
Media Group,2004). h. 193-194 
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lingkungan.20 Hal ini juga diperkuat oleh Moh. Surya, Belajar adalah 
suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru keseluruhan, sebagai hasil 
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksinya dengan lingkungan. 
Dari kedua pernyataan tersebut dapat dipahami bahwa pembelajaran 
terjadi karena adanya perkembangan pengetahuan, keahlian, dan sikap, 
dari lingkungan pembelajaran manapun serta situasi apapun. Dimana 
pembelajaran tersebut terjadi bukan hanya dalam lingkup struktural, 
karena perkembangan pemikiran manusia tersebut dapat terjadi dimana 
saja, kapan saja, dan mengenai apa saja diluar dari struktur yang 
dibentuk. 
 
2. Definisi Belajar Mandiri 
Dalam keseharian siswa sering dihadapkan pada permasalahan 
yang menuntut siswa untuk mandiri dan menghasilkan suatu keputusan 
yang baik. Pengertian mandiri itu sendiri adalah keadaan dapat berdiri 
sendiri tanpa bergantung pada orang lain. Untuk siswa belajar mandiri 
adalah perilaku mereka dalam mewujudkan kehendak atau 
keinginannya secara nyata dengan tidak bergantung pada orang lain, 
dalam hal ini adalah siswa tersebut mampu melakukan belajar sendiri, 
                                                          
20 Dewi Salma Prawiradilaga,Op.Cit.h.68 
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dapat menentukan cara belajar yang efektif, mampu melaksanakan 
tugas-tugas belajar dengan baik dan mampu untuk melakukan aktivitas 
belajar secara mandiri. 
Siswa yang memiliki kemandirian belajar adalah siswa yang 
mampu menetapkan kompetensi-kompetensi belajarnya sendiri, mampu 
mencari input belajar sendiri, dan melakukan kegiatan evaluasi diri serta 
refleksi terhadap proses pembelajaran yang dijalani siswa. 
Sesuai dengan pengertian belajar mandiri menurut B. P. Sitepu 
adalah suatu pembelajaran tidak tatap muka dengan pembelajar, 
interaksinya yang tidak Intensif (insidental) antara pemelajar dengan 
pembelajar dan antara sesama pemelajar, tempat yang tidak tertentu, 
waktu yang tidak terjadwal, dan bahan pelajaran yang disusun secara 
khusus berdasarkan keperluan/tujuan.21  
Berdasarkan hal tersebut di atas dapat dipahami bahwa 
kemandirian belajar siswa merupakan suatu bentuk belajar yang 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menentukan tujuan 
belajar, perencanaan belajar, sumber-sumber belajar, mengevaluasi 
belajar, dan menentukan kegiatan belajar sesuai dengan kebutuhannya 
sendiri. Semakin besar peran aktif siswa dalam berbagai kegiatan 
                                                          
21 B.P. Sitepu, Penyusunan Buku Pelajaran, (Jakarta: Verbum Publishing, 2006). h.106 
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tersebut, mengindikasikan bahwa siswa tersebut memiliki kemandirian 
belajar yang tinggi. 
Hal diatas dapat didukung oleh sumber belajar yang 
mengoptimalkan kemadirian peserta didik untuk meningkatkan hasil 
belajar peserta didik dengan modul elektronik yang berbasis elearning. 
Dengan pembelajaran yang menggunakan berbasis elearning siswa 
dihadapkan pada satu media elektronik, seperti komputer, laptop, atau 
handphone yang mendorongnya untuk mencoba membangun sendiri 
pengetahuan atau materi yang dipelajari. Dengan kata lain, modul 
elektronik merupakan sarana belajar mandiri yang dapat dimanfaatkan 
siswa dalam melakukan pembelajaran dan memperoleh pengetahuan. 
Miarso juga mengemukakan komponen-komponen dalam sistem 
belajar mandiri, diantaranya:22 
1) Falsafah dan teori 
Falsafah atau teori adalah suatu pemikiran dasar yang mempengaruhi 
tindakan-tindakan kita. Setiap pengetahuan mempunyai tiga komponen 
yang merupakan tiang penyangga tubuh pengetahuan yang 
didukungnya, yaitu: landasan ontologi (apa hakikat gejala tersebut), 
landasan epistemologi (bagaimana atau cara penggarapan gejala 
                                                          
22 Yusufhadi Miarso, Op.cit, h.251 
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tersebut) dan landasan aksiologi (apa manfaat pembahasan gejala 
tersebut). Kerangka teori. Salah satu bentuk teori yang perlu dijadikan 
landasan sistem belajar mandiri adalah teori instruksional yang bersifat 
preskriptif, artinya teori yang memberikan “resep” untuk mengatasi 
masalah. 
2) Kebutuhan  
Yang pertama perlu diidentifikasikan adalah kebutuhan belajar dan 
berkarya bagi para calon peserta. Kebutuhan ini dapat diketahui dengan 
mengadakan pengkajian lapangan yang biasa disebut dengan 
“training/learning needs assessment” 
3) Peserta 
Peserta sistem belajar mandiri tidak dapat dikontrol kegiatan belajar 
kesehariannya. Pengawasan, yang pada sistem konvensional dilakukan 
oleh penatar, dalam belajar mandiri harus dilakukan oleh peserta 
sendiri. Maka sebelum suatu program sistem belajar mandiri dimulai 
perlu dilakukan pengkajian konteks, dan karakteristik para peserta. 
4) Program 
Perencanaan program mempunyai arti yang sangat penting, karena dari 
rencana inilah digerakkan seluruh kegiatan lain. 
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5) Strategi 
Strategi ini ditetapkan untuk mencapai tujuan umum, diantaranya: 
Tujuan belajar, jenis dan jenjangnya, Cara penyajian bahan pelajaran, 
Media yang digunakan, Biaya yang diperlukan, Waktu yang diberikan 
dan jadwalnya, Prosedur kegiatan belajar, Instrumen dan prosedur 
penilaian. 
6) Materi Pelajaran 
Meskipun peserta sistem belajar mandiri dapat memilih dan 
menentukan materi pelajarannya, namun materi yang telah disediakan 
perlu diolah sedemikian rupa dengan memerhatikan strategi serta sifat 
materi itu sendiri. 
7) Produksi dan Pengadaan Bahan Belajar 
Kegiatan produksi dapat dipandang sebagai suatu subsistem, yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa paket belajar. 
8) Distribusi atau Penyebaran 
Distribusi bahan pelajaran perlu memerhatikan strategi, kesiapan 
produksi, serta sarana dan prasarana, karena masalah distribusi ini 
menyebabkan keterlambatan kegiatan belajar atau terbatasnya waktu 
yang diberikan untuk belajar. 
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9) Kegiatan Belajar 
Puncak kegiatan sistem belajar mandiri adalah terjadinya kegiatan 
belajar oleh peserta. Namun, hal ini tergantung pada kondisi dan 
karakteristik peserta, serta kualitas bahan pelajaran. 
10) Organisasi Penyelenggara 
Dalam menyelenggarakan sistem belajar mandiri, seharusnya dituntut 
memiliki organisasi penyelenggara khusus. 
11) Tenaga 
Tenaga yang diperlukan dalam penyelenggaraan sistem belajar mandiri 
meliputi bidang manajerial, akademik, fungsional, dan teknis. 
12) Sarana dan Prasarana 
Pengadaan sarana dan prasarana dalam sistem belajar mandiri 
merupakan hal yang menjadi perhatian sejak awal, meliputi ketentuan 
tentang persyaratan dan seleksi peserta, ketentuan tentang persyaratan 
dan status akademik, dan sebagainya. 
13) Bantuan dan Pengawasan 
Untuk menunjang kelancaran kegiatan belajar, dalam sistem belajar 
mandiri juga diperlukan sejumlah bantuan dan pengawasan, meliputi: 
(1) Informasi tentang program dan persyaratannya, (2) tata cara 
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pendaftaran atau keikutsertaan, (3) pengadministrasian kegiatan 
akademik dan (4) pemberian umpan balik serta saran dan tanggapan. 
14) Penelitian dan Penilaian 
Hal ini bertujuan untuk menghasilkan program sistem belajar mandiri 
yang bermakna dan bermutu. 
Agar sistem belajar mandiri dapat terselenggara dengan baik 
dan lancar, maka sebaiknya dikelola tersendiri dengan memerhatikan 
seluruh komponen yang termasuk didalamnya. 
Dari beberapa pengertian tentang konsep belajar mandiri yang 
telah dikemukakan, dapat disimpulkan bahwa belajar mandiri 
merupakan suatu strategi pembelajaran yang diorganisasikan 
sedemikian rupa yang bertujuan membangun kemandirian peserta 
didik dalam belajarnya untuk dapat memilih bahan ajarnya serta 
menentukan kemajuan belajarnya sendiri. Agar sistem belajar mandiri 
dapat terselenggara dengan baik, sebaiknya memerhatikan seluruh 
komponen yang ada didalamnya. 
Modul cetak yang akan dikembangkan oleh pengembang dirasa 
cocok untuk belajar mandiri, karena modul yang akan dikembangkan 
disusun secara sistematis dengan tahapan-tahapan belajar yang akan 
dilalui oleh peserta didik, sehingga peserta didik tidak mengalami 
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kesulitan dalam menggunakan modul ini. Oleh karena itu, modul cocok 
digunakan dalam belajar mandiri. 
 
3. Definisi Pembelajaran  
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan 
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. 
Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar dapat 
terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan 
kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada 
peserta didik.  
Corey (1986:195) mengemukakan “Pembelajaran adalah suatu 
proses dimana lingkungan seseorang secara disengaja dikelola untuk 
memungkinkan ia turut serta dalam tingkah laku tertentu kondisi – 
kondisi khusus atau menghasilkan respons terhadap situasi tertentu, 
pembelajaran merupakan subset khusus dari pendidikan”. Menurut 
Yusuf Hadi Miarso, pembelajaran adalah suatu usaha yang disengaja, 
bertujuan dan terkendali agar orang lain belajar atau terjadi perubahan 
yang relatif menetap pada diri orang lain.23  
                                                          
23 Yusuf Hadi Miarso, Op.Cit., h.545 
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Dari ke dua pakar tersebut dapat disimpulkan bahwa pembelajaran 
adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan 
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan 
ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 
pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata 
lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar 
dapat belajar dengan baik. Proses pembelajaran dialami sepanjang 
hayat seorang manusia serta dapat berlaku di manapun dan kapanpun. 
Pembelajaran mempunyai pengertian yang mirip dengan pengajaran, 
walaupun mempunyai konotasi yang berbeda. 
 
C. Kajian Sumber Belajar 
1.  Definisi Sumber Belajar 
Proses belajar mengajar merupakan suatu proses sistematik yang 
meliputi banyak komponen. Salah satu komponen itu adalah sumber 
belajar. Dalam pengertian yang sederhana, sumber belajar (learning 
resources) adalah guru dan bahan-bahan pelajaran baik buku-buku 
bacaan atau semacamnya. Pengertian sumber belajar sesungguhnya 
tidak sesempit ini. Akan tetapi segala daya yang dapat dipergunakan 
untuk kepentingan proses pengajaran baik secara langsung maupun 
48 
 
tidak langsung, diluar peserta didik (lingkungan) yang melengkapi diri 
mereka pada saat pengajaran berlangsung disebut sebagai sumber 
belajar. Dalam AECT 2004, menyatakan sumber belajar sebagai tools, 
materials, devices, settings and people that learners interacts with to 
facilitate learning and improve perfomance.24 
Sumber belajar di artikan dalam beberapa bentuk berupa data, 
orang dan wujud tertentu yang dapat digunakan peserta didik dalam 
memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja. Definisi tersebut juga 
diperkuat oleh Ahmad Rohani dengan definisinya terhadap Sumber 
Belajar, yaitu sebagai segala apa (daya, lingkungan, pengalaman) yang 
dapat digunakan dan dapat mendukung proses atau kegiatan 
pengajaran secara efektif dan efisien dan dapat memudahkan 
pencapaian tujuan/belajar, tersedia (sengaja disediakan/dipersiapkan), 
baik yang langsung, ataupun tidak langsung, baik yang konkret atau 
abstrak25. 
Dari kedua pengertian tersebut dapat dipahami bahwa sumber 
belajar adalah segala sesuatu yang berada di luar diri siswa baik berupa 
orang maupun benda, pengalaman serta lingkungan yang dapat 
dipergunakan memudahkan proses belajar dan kegiatan pengajaran 
secara efektif dan efisien dalam bentuk abstrak atau konkret. 
                                                          
24 Dewi Salma Prawiradilaga .Op.cit., h,97 
25 Rohani, Media Instruksional Edukatif. (Jakarta : Rineka Cipta, 1977). h. 21 
49 
 
Pengertian yang lebih luas tentang sumber belajar diberikan oleh 
Edgar Dale. Sumber belajar diklasifikasikan menurut jenjang tertentu, 
berbentuk segitiga pengalaman (cone of expericence).26 Edgar Dale 
berpendapat bahwa, yang disebut sumber belajar adalah pengalaman. 
Pengalaman itui diklasifikasikan menurut jenjang tertentu, berbentuk 
segitiga pengalaman (cone of experience). Perjenjangan jenis-jenis 
pengalaman tersebut disusun dari yang kongkret sampai yang 
abstrak. Bahwa pengalaman yang konkret perlu untuk setiap tingkat di 
atasnya. 
Setiap ide atau teori betapa pun abstraknya berasal dari alam 
konkret. Sebaliknya terlampau banyak pengalaman langsung mungkin 
dapat menghambat ketercapaian pengertiaan yang lebih abstrak. 
Karena itu, kedua-duanya (yang konkret dan yang abstrak) harus 
berjalan. Tidak selalu yang abstrak itu lebih sulit dari yang konkret. 
Malah yang konkret bisa mengacaukan yang abstrak. Peta/bagan sering 
lebih mudah daripada mengamati realitas sendiri. Makin tinggi kearah 
puncak segitia semakin abstrak, tetapi tidak selalu tambah /lebih 
sulit. Dari segitiga pengalaman tersebut jelas terlihat bahwa sumber 
belajar berbentuk pengalaman langsung mempunyai dampak yang 
                                                          
26 Arsyad Azhar, Media Pembelajaran. (Jakarta : Raja Grafindo Persada, 2011). h.11 
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besar dalam mendukung proses pembelajaran. Berikut adalah 
gambaran dari segitiga pengalaman Dale:27 
Gambar 2.6 
Segita Pengalaman  Edgar Dale 
 
2. Klasifikasi Sumber Belajar 
Sumber belajar dapat diklasifikasikan sesuai dengan golongannya. 
Membuat klasifikasi sumber belajar tidaklah mudah. Hal itu disebabkan 
oleh sulitnya membuat batas yang tegas dan pasti tentang perbedaan 
atau ciri-ciri yang terdapat pada sumber-sumber belajar. Misalnya 
kegiatan diskusi dapat diklasifikasikan ke dalam klasifikasi sumber 
belajar yang dirancang, namun dapat juga dimasukkan ke dalam 
klasifikasi sumber belajar yang dimanfaatkan, sebab kegiatan diskusi 
                                                          
27 Dewi Salma Prawiradilaga., Op.Cit. h.86 
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yang spontan dalam kegiatan pengajaran bisa terjadi tanpa 
dirancangkan sebelumnya. 
Untuk memperjelas penggolonganya, sumber belajar memiliki 
berbagai kategori tertentu. Perlu kiranya diketahui bahwa 
pengkategorian sumber belajar sangatlah banyak. Pengkategorian 
tersebut tergantung kepada siapa yang merumuskannya. Lebih lanjut, 
AECT (Association for Educational Comumunications and Technology) 
mengkategorikan sumber belajar menjadi 6 yaitu:28 
1) Pesan (messages), yaitu informasi yang ditransmisikan (diteruskan) 
oleh komponen lain dalam bentuk ide, fakta arti dan data. Termasuk 
kedalam kelompok pesan adalah semua bidang studi atau kuliah 
yang harus diajarkan kepada peserta didik. 
2) Orang (peoples) yaitu manusia yang bertindak sebagai penyimpan, 
pengolah, penyaji pesan. Dalam kelompok ini misalnya seorang 
pembelajar, dosen, tutor, peserta didik, tokoh masyarakat atau 
orang – orang lain yang memungkinkan berinteraksi dengan peserta 
didik. 
3) Bahan (materials), yaitu perangkat lunak yang mengandung pesan 
untuk disajikan melalui penggunaan alat ataupun oleh dirinya 
sendiri. Berbagai program media termasuk kategori bahan, misalnya 
                                                          
28 Ibid.,h.108 
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transparasi, slide, film, film strip, audio, video, buku, modul, majalah, 
bahan pembelajaran terprogram dan lain – lain. 
4) Alat (device), yaitu perangkat keras yang digunakan untuk 
penyampain pesan yang tersimpan dalam bahan. Misalnya 
proyektor slide, overhead, video tape, pesawat radio, pesawat 
telivisi dan lain – lain. 
5) Teknik (technique), yaitu prosedur atau acuan yang disiapkan untuk 
menggunakan bahan, peralatan, orang dan lingkungan untuk 
menyampaikan pesan. Contohnya pembelajaran terprogram, belajar 
sendiri, belajar tentang permainan simulasi,demontrasi, ceramah, 
tanya jawab, dan lain – lain. 
6) Lingkungan (setting), yaitu sekitar dimana pesan disampaikan 
lingkungan bisa bersifat fisik (gedung sekolah, kampus, 
perpustakaan laboratorium, studio, auditoriom, museum, taman) 
maupun lingkungan non fisik (suasana belajar dan lain – lain). 
Dari ke-enam kategori tersebut, modul elektronik merupakan 
sebuah sumber belajar yang dikategorikan sebagai bahan (material). 
Selain pengkategorian sumber belajar kedalam 6 golongan tersebut, 
AECT juga membedakan sumber belajar menjadi 2 yaitu:29 
                                                          
29 Ahmad Rohani, Op.Cit.,h.109 
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1) Sumber belajar yang dirancang (by design) untuk tujuan belajar 
seperti misalnya guru, dosen, pelatihan, ruang kuliah, laboratorium, 
perpustakaan, bengkel kerja, simulator, modul 
2) Sumber belajar yang dimanfaatkan (by utilization) yaitu 
memanfaatkan untuk tujuan belajar. Contohnya pejabat, tokoh 
masyarakat, orang ahli di lapangan, pabrik, pasar, rumah sakit, 
surat kabar, radio, televisi, dan lain – lain. 
 
3. Pemilihan sumber belajar 
Sekalipun sumber belajar telah dipisahkan ke dalam 6 golongan 
tersebut, dalam kenyataan sumber-sumber belajar tersebut satu sama 
lain saling berhubungan sehingga kadang-kadang sulit memisahkannya. 
Sumber belajar adalah segala macam sumber yang ada di luar diri 
peserta didik dan memudahkan peserta didik dalam melakukan proses 
belajar. Untuk memilih sumber belajar yang baik, kita perlu 
memperhatikan beberapa kriteria sebagai:30 
a. Ekonomis. Pengadaan sumber belajar yang bisa dimanfaatkan 
dengan jangka waktu yang lama (awet) akan lebih ekonomis karena 
tidak akan mengeluarkan banyak dana dalam waktu singkat. 
                                                          
30 Ahmad Rohani., Op.Cit. h.112 
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b. Praktis dan sederhana. Tidak memerlukan pelayanan yang 
menggunakan keterampilan khusus yang rumit agar tidak 
menghabiskan waktu dan dana yang cukup besar 
c. Mudah diperoleh. Sumber belajar hendaknya yang bisa didapatkan 
dengan mudah. Ini bisa diaplikasikan pada sumber belajar yang 
tidak dirancang karena dapat dicari di lingkungan sekitar  
d. Bersifat fleksibel. Sumber belajar bisa di manfaatkan untuk berbagai 
tujuan pembelajaran dan tidak dipengaruhi oleh faktor luar, misalnya 
kemajuan teknologi, nilai, budaya, keinginan berbagai pemakai 
sumber belajar itu sendiri, seperti halnya kaset video. 
e. Komponen – komponennya sesuai tujuan yang sesuai dan pesan 
yang dibawa juga cocok. 
Hal yang perlu di perhatikan saat memilih sumber belajar, yaitu:  
a. Tujuan yang ingin dicapai 
Dalam memilih sumber belajar, harus dapat di pastikan jika 
sumber belajar dapat mencapai tujuan yang telah di tentukan. 
Apakah sumber belajar dipergunakan unutk menimbulkan 
motivasi, untuk keperluan pembelajaran, untuk keperluan 
penelitian, ataukah untuk memecahkan masalah belajar. 
b. Ekonomis  
Sumber belajar juga hendaknya dipilih berdasarkan nilai 
ekonomisnya. Dikatakan ekonomis apabila dapat digunakan oleh 
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banyak orang, dalam kurun waktu yang relatiflama, serta pesan 
yang terkandung lebih dapat dipertanggung jawabkan kadar 
keilmiahnya. 
 
c. Praktis dan Sederhana 
Pemilihan sumber belajar juga harus memperhatikan unsur 
kepraktisan dan kesederhanaanya. Sumber belajar yang praktis 
dan sederhana adalah yang tidak memerlukan peralatan dan 
perawatan khusus yang sulit dicari, tidak mahal harganya dan 
tidak memerlukan tangan terampil yang khusus. Semakin praktis 
dan sederhana suatu sumber belajar, maka akan semakin 
diprioritaskan untuk digunakan. 
d. Mudah didapat 
Pemilihan sumber belajar juga harus diprioritaskan kepada sumber 
belajar yang mudah didapat. Sumber belajar yang baik adalah ada 
disekitar dan mudah didapat. Hal terpenting dalam pemilihan 
sumber belajar adalah kesesuaian sumber belajar tersebut dengan 
tujuan yang ingin dicapai. 
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e. Fleksibel atau Luwes 
Sumber belajar yang baik harus dapat dimanfaatkan dalam 
berbagai kondisi dan situasi. Semakin fleksibel suatu sumber 
belajar, maka akan semakin diprioritaskan untuk digunakan.31 
Dari beberapa kriteria yang disampaikan, media elektronik sudah 
memenuhi beberapa kriteria. Selain lebih ekonomis, karena tidak perlu 
untuk mengeluarkan biaya untuk membeli media cetak atau buku, 
modul elektronik juga lebih efektif dalam penggunaannya. Modul 
elektronik dapat digunakan dimana dan kapan saja. Selain itu dalam 
pengembangannya, modul elektronik sudah memiliki komponen-
komponen yang disesuaikan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 
 
D. Kajian  Pengembangan Modul  
1. Hakikat Modul  
Modul adalah suatu unit yang lengkap yang berdiri sendiri dan 
terdiri atas suatu rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk 
membantu peserta didik mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan 
secara khusus dan jelas. Materi pembelajaran peserta didik yang di 
kembangkan menjadi modul, dibagi menjadi unit-unit yang lebih kecil 
                                                          
31 Eveline Siregar dan Hartini Nara. Teori Belajar dan Pembelajaran. (Jakarta: Ghalia 
Indonesia, 2010). h. 117 
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dengan penambahan format seperti adanya panduan belajar, 
assessment mandiri serta bimbingan terpadu dalam tutorial.32 
Modul merupakan alat atau sarana pembelajaran yang berisi 
materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 
dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai 
kompetensi/subkompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat 
kemampuan peserta didik. Pernyataan tersebut diperkuat oleh Cece 
Wijaya dll, yang mendefinisikan bahwa modul sebagai sejenis kegiatan 
belajar yang terencana yang didesain guna membantu peserta didik 
menyelesaikan tujuan-tujuan tertentu.33 
Desain kegiatan belajar pada modul, meliputi unit-unit program 
belajar sebagai berikut; 1) tujuan-tujuan pembelajaran umum, 2) tujuan-
tujuan pembelajaran khusus, 3) pokok-pokok materi yang akan di 
pelajaran dan diajarkan, 4) kedudukan dan fungsi satuan dalam 
kesatuan program yang lebih luas , 5) peranan pembelajar di dalam 
proses belajar mengajar, 6) alat dan sumber yang akan digunakan, 7) 
kegiatan belajar mengajar yang akan/harus dilakukan dan dihayati 
                                                          
32 Dewi Salma Prawiradilaga., Op.Cit. h.150 
33 Darwyn Syah, Supardi, dan Eneng Muslihah. Strategi Belajar Mengajar (Jakarta : Diadit 
Media, 2009), h. 225 
58 
 
murid secara berurutan, 8) lembaran-lembaran kerja yang akan 
dilaksanakan selama berlajannya proses belajar nanti.34  
Unit-unit program belajar di dalam modul yang disusun secara 
sistematis, memiliki guna untuk membantu peserta didik dalam proses 
pembelajaran. Seperti pendapat Smaldino et.al, dalam bukunya 
Instructional Technology and Media for Learning menyebutkan bahwa 
sebuah modul pembelajaran merupakan unit pembelajaran yang 
lengkap yang dirancang untuk digunakan oleh seseorang peserta didik 
atau sebuah kelompok kecil peserta didik tanpa kehadiran pembelajar.35 
Begitu halnya yang akan dilakukan oleh Pengembang, membuat model 
elektronik yang beguna untuk membantu peserta didik dalam mencapai 
tujuan pembelajarannya. 
Berdasarkan beberapa pengertian modul di atas maka dapat 
dipahami bahwa modul pembelajaran adalah salah satu bentuk bahan 
ajar yang dikemas secara sistematis dan menarik sehingga mudah 
untuk dipelajari secara mandiri oleh para peserta didik. 
 
 
                                                          
34 Ibid., h. 229 
35 Smaldino ,Russel dan Deborah, Technology and Media for Learning, diterjemahkan oleh 
Arif Rahman, (Jakarta : Kencana, 2011), h.279 
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2. Fungsi modul  
Berbagai jenis dan macam sumber dan bahan ajar dapat 
digunakan dalam pembelajaran. Salah satu bentuk sumber belajar dan 
bahan ajar yaitu cetakan seperti buku, modul, ensiklopedia, dan bentuk 
cetakan lainnya. Modul sebagai salah satu bahan ajar berbentuk cetak 
sangat baik digunakan dalam pembelajaran. Diknas menjelaskan bahwa 
modul adalah sebuah buku yang ditulis dengan tujuan agar peserta 
didik dapat belajar secara mandiri tanpa arahan atau bimbingan guru. 
Ini menunjukkan bahwa modul dapat digunakan untuk pembelajaran 
meskipun tidak ada pengajar. 
Dalam hal ini, modul dapat menggantikan fungsi guru. Guru bisa 
saja berada dalam pembelajaran yang menggunakan modul sebagai 
bahan ajar atau sumber belajar, namun guru hendaknya berperan 
secara minimal dalam pembelajaran tersebut. Dari penggunaannya 
yang dapat dimanfaatkan tanpa adanya guru, maka modul harus berisi 
hal-hal detail mengenai pembelajaran yang dilakukan mulai dari tujuan, 
perencanaan, materi pembelajaran, hingga evaluasi yang digunakan 
dalam pembelajaran. Peserta didik atau siswa sendiri yang akan 
menerapkan seluruh kegiatan maupun panduan langkah-langkah yang 
harus dilakukan pada pembelajaran yang menggunakan modul. 
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Jika demikian, maka modul dapat memiliki banyak fungsi dalam 
pembelajaran. Prastowo menyebutkan bahwa modul sebagai salah satu 
bentuk bahan ajar memiliki 4 fungsi utama, fungsi-fungsi tersebut antara 
lain: 
1) Bahan Ajar Mandiri 
Keberadaan modul dan penggunaannya mampu membuat peserta didik 
atau siswa mampu belajar sendiri. Siswa dapat belajar secara mandiri 
dengan menggunakan modul tanpa bantuan atau keberadaan pendidik 
yang biasanya ada dalam setiap pembelajaran. Ini membuat siswa 
memiliki keterampilan untuk menggali informasi maupun materi dan 
mengembangkannya secara mandiri, tidak selalu harus bergantung 
kepada guru. 
2) Pengganti Fungsi Pendidik 
Modul sebaiknya mampu menggantikan fungsi-fungsi yang dimiliki 
pendidik. Fungsi yang utama guru harus digantikan oleh modul adalah 
sebagai penyampai materi. Modul hendaknya mampu menyampaikan 
dan memberikan materi pembelajaran secara jelas dan terperinci. Tentu 
penyampaian materi dengan menggunakan modul ini harus 
memperhatikan usia dan kemampuan peserta didik dalam menyerap 
materi melalui bahan cetak. 
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3) Sebagai Alat Evaluasi 
Didalam modul disertakan juga metode dan cara-cara untuk melakukan 
evaluasi. Evaluasi ini bukan hanya dilakukan oleh guru atau pengajar, 
namun peserta didik juga harus mampu melakukan evaluasi 
pembelajaran dengan menggunakan modul. Hal ini sangat bermanfaat 
untuk siswa agar mereka dapat mengetahui sejauh mana kemampuan 
penguasaan materi dari pembelajaran yang sudah mereka lakukan 
sendiri. 
4) Sebagai Bahan Rujukan 
Isi yang ada dalam modul tentu saja dilengkapi dengan informasi dan 
materi-materi pembelajaran. Ini membuat modul dapat digunakan 
sebagai salah satu rujukan atau referensi bagi informasi tertentu dan 
yang berkaitan. Seperti layaknya buku lain, fungsi modul sebagai 
rujukan dan referensi dapat dibenarkan keakuratan atau keabsahan 
materi yang terkandung dalam modul tersebut. 
Melihat dari fungsi-fungsi modul yang telah diuraikan, modul dapat 
berperan penting jika digunakan dalam pembelajaran bahkan setelah 
pembelajaran. Modul benar-benar dapat menggantikan posisi guru 
sebagai pendidik dan pengajar. Modul juga merupakan bahan ajar dan 
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sumber belajar bagi siswa yang sangat kompleks dan lengkap. Sudah 
pasti penggunaan modul dalam pembelajaran harus memperhatikan 
hal-hal yang dapat mempengaruhi pembelajaran seperti tujuan 
pembelajaran juga terutama alokasi waktu dan kesesuaian modul pada 
materi yang dapat akan disampaikan. 
3. Ciri ciri modul 
Kompetensi mengembangkan modul perlu dimiliki oleh 
pembelajar, mengingat pembelajaran dengan menggunakan modul 
dapat lebih efektif dan efesien. Untuk itu, diharapkan pembelajar dapat 
mengetahui ciri-ciri dari sistem pembelajaran menggunakan modul. 
Adapun ciri-ciri sistem pembelajaran modul meliputi :36 
1. Peserta didik dapat belajar secara individual 
2. Tujuan pembelejaran dirumuskan secara khusus 
3. Membuka kesempatan kepada peserta didik untuk maju dan 
berkelanjutan menurut kemampuannya masing-masing 
4. Modul memiliki daya informasi pengetahuan yang cukup kuat 
5. Modul memiliki kekuatan ulang yang cukup tinggi 
6. Adanya evaluasi yang kontinu dari setiap paket program 
Modul juga memiliki karakteristik yang menjadi pembeda dengan 
bahan belajar atau sumber belajar lainnya, seperti buku ajar, buku teks, 
                                                          
36 Darwyn Syah, Supardi, dan Eneng Muslihah., Op.Cit. h. 235 
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buku panduan dan sebagainya. Sitepu mengemukakan karakteristik 
modul ada lima, yaitu self instruction, self contained, stand alone (berdiri 
sendiri), adaftif, user friendly (bersahabat).37 
 
a. Self Instruction 
Merupakan karakteristik penting dalam modul, dengan karakter 
tersebut memungkinkan seorang belajar secara mandiri dan tidak 
terlalu bergantung pada orang lain. Untuk memenuhi karakter self 
instruction, maka penyusunan modul harus : 
1. Memuat tujuan pembelajaran yang jelas, dan dapat 
mengambarkan pencapaian Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar 
2. Memuat materi pelajaran yang dikemas dalam unit- unit 
kegiatan yang kecil/spesifik, sehingga memudahkan peserta 
didik belajar tuntas 
3. Memuat visualisasi berupa contoh dan ilustrasi yang 
mendukung kejelasan materi pembelajaran 
4. Terdapat soal-soal latihan, tugas, evaluasi untuk mengukur 
penguasaan peserta didik 
                                                          
37 B.P.Sitepu., Op.Cit.  h. 109 
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5. Kontekstual, yaitu materi yang disajikan sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik 
6. Menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif 
7. Terdapat rangkuman materi pembelajaran 
8. Terdapat umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga 
peserta didik mengetahui tingkat penguasaan materi 
9. Terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi yang 
mendukung materi pembelajaran dimaksud 
b. Self Contained 
Modul dikatakan self contained, jika seluruh materi pembelajaran 
yang dibutuhkan peserta didik termuat dalam modul tersebut. 
Dengan konsep self contained, modul memberikan kesempatan 
peserta didik mempelajari materi pembelajaran secara tuntas, 
karena materi pembelajaran dikemas kedalam satu kesatuan 
yang utuh. Modul elektronik yang akan dikembangkan memuat 
semua materi pembelajaran secara rinci, sistematis, sehingga 
memudahkan peserta didik untuk belajar mandiri. 
c.Stand Alone (Berdiri Sendiri) 
Modul tidak tergantung pada bahan ajar/media lain, atau tidak 
harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar/media lain. 
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Dengan menggunakan modul, peserta didik tidak perlu bahan 
ajar yang lain untuk mempelajari dan atau mengerjakan tugas 
pada modul tersebut. Dalam pengembangan modul elektronik, 
kegiatan belajar dapat seperti belajar melalui video, memahami 
konsep melalui teks, latihan, evaluasi hingga mengukur 
keberhasilan belajar dapat dilakukan secara bersamaan.   
d. Adaptif 
Modul hendaknya memiliki adaptasi yang tinggi terhadap 
perkembangan ilmu dan teknologi. Dikatakan adaptif jika modul 
tersebut dapat menyesuaikan perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi, serta fleksible/luwes digunakan di berbagai 
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). 
Berdasarkan konsep yang sudah dijelaskan, maka modul 
elektronik harus memiliki tingkat aksesbilitas terhadap teknologi 
yang berkembang saat ini, selain itu materi disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran saat ini. 
e. User Friendly (Bersahabat/Akrab) 
Modul hendaknya judga memenuhi kaidah user friendly atau 
bersahabat/akrab dengan peserta ddik. Dalam modul lektronik 
pengarahan dan paparan informasi yang ditampilkan bersifat 
66 
 
membantu dan bersahabat dengan pemakainya, termasuk 
kemudahan pemakai dalam merespon dan mengakses sesuai 
dengan keinginan. Pemberian navigasi secara jelas akan 
memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran mandiri. 
Penggunaan bahasa yang digunakan hendaknya sederahana, 
mudah dimengerti, serta menggunakan istilah yang umum 
digunakan. 
Dengan semua ciri-ciri serta karakteristik dari modul di atas, 
penyusunan modul mengimplikasikan kemandirian belajar yang memiliki 
tujuan untuk mencapai efektifitas dan efisiensi pembelajaran terhadap 
proses belajar yang tergantung pada kebutuhan pembelajaran tertentu 
serta karakteristik peserta didik. 
 
4. Prinsip Pembelajaran Modul 
Kompetensi mengembangkan modul idealnya telah dikuasai oleh 
pembelajar secara baik, namun pada kenyatannya masih banyak 
pembelajar yang belum menguasai. Untuk itu, diharapkan pembelajar 
mulai saat ini dapat mengembangkan modul berdasarkan prinsip-prinsip 
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yang telah ditetapkan. Adapun prinsip-prinsip pembelajaran modul 
antara lain :38 
1. Modul disusun sebaiknya menurut prosedur pengembangan sistem 
instruksional (PPSI) 
2. Modul disusun hendaknya berdasarkan tujuan pembelajaran yang 
jelas dan khusus 
3. Penyusunan modul harus lengkap dan dapat mewujudkan kesatuan 
bulat antara jenis-jenis kegiatan yang harus ditempuh 
4. Bahasa modul harus menarik dan selalu merangsang peserta didik 
untuk berfikir 
5. Modul harus memungkinkan penggunaan multimedia yang relevan 
dengan tujuan 
6. Waktu pengerjaan modul dirancang berkisar antara 4 sampai 
dengan 8 jam pelajaran 
7. Modul yang dirancang dan dibuat disesuaikan dengan tingkat 
kemampuan dan perkembangan peserta didik untuk 
menyelesaikannya secara individual 
 
 
                                                          
38 Sukiman. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Visual, (Yogyakarta: Pustaka 
Insan Madani, 2012), h.135 
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5. Komponen modul 
Dalam mengembangkan modul perlu memperhatikan teknik dan 
komponen-kompenen yang dipersyaratkan. Pada umumnya sebuah 
modul terdiri atas beberapa komponen sebagai berikut :39 
a. Pendahuluan. Bagian ini berisi deskripsi umum, seperti materi yang 
disajikan, pengetahuan, keterampilan , dan sikap yan akan dicapai 
setelah belajar; termasuk kemampuan awal yang harus dimiliki 
untuk mempelajari modul tersebut. 
b. Tujuan Pembelajaran. Bagian ini berisi tujuan-tujuanpembelajaran 
khusus yang harus di capai oleh setiap peserta didik setelah 
mempelajari modul. Dalam bagian ini dimuat pula tujuan terminal 
dan tujuan akhir, serta kondisi untuk mencapai tujuan. 
c. Tes awal. Tes ini berguna untuk menetapkan posisi peserta didik, 
dan mengetahui kemampuan awalnya, untuk menentukan dari 
mana ia harus memulai belajar, dan apakah perlu untuk 
mempelajari modul tersebut atau tidak. 
d. Pengalaman belajar. Bagian ini merupakan rincian materi untuk 
setiap tujuan pembelajaran khusus, yang berisi sejumlah materi, 
diikuti dengan penilaian formatif sebagai balikan bagi peserta didik 
tentang tujuan belajar yang dicapai 
                                                          
39 Mulyasa. Kurikulum Berbasis Kompetensi, (Jakarta : Rosdakarya,2004), h.44 
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e. Sumber belajar. Pada bagian ini disajikan tentang sumber-sumber 
belajar yang dapat ditelusuri dan digunakan  oleh peserta didik. 
Penetapan sumber belajar ini perlu dilakukan dengan baik oleh 
pengembang modul, sehingga peserta didik tidak kesulitan 
memperolehnya. 
f. Tes akhir. Tes akhir ini instrumennya sama dengan isi tes awal, 
hanya lebih di fokuskan pada tujuan terminal setiap modul. 
Kemudian lebih lanjut, menurut Smaldino dalam bukunya 
Instructional Technology and Media for Learning menjabarkan 
komponen modul yang berisi :40 
a. Dasar pemikiran. Berisikan garis besar mengenai konten modul dan 
sebuah penjelasan kenapa para pembelajar sebaiknya 
mempelajarinya. 
b. Tujuan. Nyatakan dalam istilah kinerja apa yang diharapkan oleh 
peserta didik dari menyelesaikan modul. 
c. Ujian masuk. Tentukan apakah peserta didik telah menguasai 
kemampuan prasyarat yang diperlukan untuk memulai modul. 
d. Material multimedia gunakan berbagai teknologi media untuk 
melibatkan para peserta didik secara aktif dan untuk memanfaatkan 
                                                          
40 Smaldino, Russel dan Deborah., Op.Cit. h.276 
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pengideraan mereka. Sebagian besar format sangat bermanfaat 
untuk digunakan dalam modul. 
e. Kegiatan belajar. Menggunakan berbagai macam strategi dan 
media dapat meningkatkan minat dan memenuhi kebutuhan para 
peserta didik. 
f. Latihan dengan umpan balik. Memberikan para pembelajar 
kesempatan untuk mempraktikkan setiap tujuan dan memberikan 
umpan balik terkait dengan ketepatan respon mereka. 
g. Ujian mandiri. Memberikan kesempatan kepada para peserta didik 
untuk meninjau kembali dan memeriksa kemajuan mereka sendiri. 
h. Ujian penutup. Menilai apakah peserta didik telah menguasai tujuan 
dari modul itu. 
Menurut Sitepu,  komponen modul belajar  terdiri atas tiga bagian 
utama yaitu: 
a. Bagian Awal memberikan informasi umum tentang modul. 
Kegunaan, tujuan pembelajaran umum, susunan dan keterkaitan 
antar judul modul, bahan pendukung lainnya, dan petunjuk untuk 
mempelajari modul. 
b. Bagian Inti terdiri atas unit-unit pelajaran. Masing-masing unit terdiri 
atas: 
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1) Pendahuluan, berisi cakupan materi (deskripsi singkat), tujuan 
pembelajaran khusus, perilaku/kemampuan awal, manfaat dan 
urutan pokok bahasan secara logis dan petunjuk belajar atau 
cara mempelajari modul. 
2) Kegiatan belajar, mencakup uraian bahan pelajaran, contoh-
contoh, latihan, rangkuman, tes formatif dan kunci jawaban. 
3) Daftar Pustaka, berisi daftar sumber dan bacaan yang dapat 
dipergunakan peserta didik untuk memperkaya isi pokok 
bahasan. 
c. Bagian Akhir berisi penutup modul, tes sumatif, glosarium dan 
lampiran-lampiran yang terkait dengan isi modul. 
Dari definisi di atas, dapat dipahami bahwa modul itu sendiri 
memiliki komponen-komponen yang terbagi secara sistematis. 
Sehingga, baik dari segi struktur bagian ataupun konten atau isi dari 
modul tersebut. Hal tersebut perlu diperhatikan, dikarenakan modul juga 
adalah salah satu sumber belajar yang menjadi komponen penting 
dalam pembelajaran. 
6. Langkah Pengembangan Modul 
Untuk menghasilkan suatu modul yang baik, dalam arti sesuai 
dengan kriteria yang telah ditetapkan, maka pembuatan modul harus 
dilakukan secara sistematis, melalui prosedur yang benar dan sesuai 
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kaedah yang benar. Widodo dan Jasmani (2006) menyebutkan 
beberapa kaedah umum untuk prosedur kegiatan dalam proses 
penyusunan modul sebagai berikut:41 
 
a) Analisis kebutuhan modul 
Seperti halnya media audio dan video pembelajaran untuk pembuatan 
modul juga dimulai dari analsis kebutuhan. Dalam analisis kebutuhan 
dilakukan telaah terhadap kompetensi yang diharapkan dicapai peserta 
didik. Kompetensi didasarkan pada silabus atau rencana pembelajaran. 
Telaah kompetensi tersebut dimaksudkan untuk memperoleh tentang 
kebutuhan modul, baik dari ruang lingkup materi maupun segi 
kontennya. Untuk lebih jelasnya tentang analisis kebutuhan, dapat 
dilakukan hal-hal berikut : 
1. Menetapkan kompetensi yang telah dirumuskan pada rencana 
pelaksanaan pembelajaran (RPP) atau silabus 
2. Mengidentifikasi dan menentukan ruang lingkup unit kompetensi atau 
bagian dari kompetensi utama 
3. Mengidentifikasi dan menentukan pengetahuan, keterampilan dan 
sikap yang dipersyaratkan 
4. Menentukan judul modul yang akan disusun 
                                                          
41 Rayandra Ashar H. Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: Gaung 
Persada,2011), h.159 
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b) Penyusunan Naskah/Draft Modul 
Setelah analisis kebutuhan selesai, dilakukan dengan penyusunan 
naskah/draft modul. Tahap ini sesungguhnya merupakan kegiatan 
pemilihan, penyusunan dan pengorganisasian materi pembelajaran. 
Yaitu mencakup judul media, judul bab, materi pembelajaran yang 
mencakup pengetahun, keterampilan dan sikap yang perlu dikuasai oleh 
pembaca dan daftar pustaka. Draft disusun secara sistematis dalam 
satu kesatuan sehingga dihasilkan suatau prototype modul yang siap 
diujikan. 
Sebelum proses ujicoba lapangan dilakukan, sebaiknya terlebih dahulu 
draft modul diserahkan kepada tim ahli untuk diminta saran dan 
komentarnya tentang konten materi dan bahasa modul. Ini dilakukan 
untuk memastikan kesesuaian antara materi dengan tujuan, tata bahasa 
dan performance. 
 
c) Uji coba  
Setelah dilakukan perbaikan dan penyempurnaan sesaui saran dan 
masukan dari tim ahli, maka modul dianggap layak untuk ujicoba 
lapangan. Uji coba pertama dilakukan kepada peserta didik dalam 
kelompok terbatas, misalnya 5-10 siswa. Ujicoba ini dilakukan untuk 
mengetahui keterlaksanaan dan manfaat serta efektifitas penggunaan 
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media dalam pembelajaran untuk bahan revisi atau penyempurnaan 
sebelum diproduksi  
Uji coba kedua dilaksanakan pada kelompok siswa yang lebih besar 
(satu kelas). Tujuan dari ujicoba tersebut adalah untuk mengetahui 
kemampuan  peserta dalam memahami media dan mengetahui efisiensi 
waktu belajar menggunakan media dan mengetahui efesiensi waktu 
belajar menggunakan media pembelajaran yang akan diproduksi. 
Selama ini uji coba , diperlukan masukan dari teman sejawat atau tim 
ahli dan meminta masukan dari peserta didik untuk mengetahui 
persepsi mereka tentang modul yang digunakan. 
 
d) Validasi  
Validasi adalah proses permintaan persetujuan atau pengesahan 
terhadap keseuain modul dengan kebutuhan. Untuk mendapatkan 
pengakuan kesesuaian tersebut, maka validasi perlu dilakukan dengan 
melibatkan praktisi yang ahli sesuai dengan bidang-bidang yang terkait 
dalam modul. Validasi modul persetujuan untuk memperoleh pengakuan 
atau pengesahan kesesuaian modul dengan kebutuhan sehingga modul 
tersebut layak dan cocok digunakan dalam pembelajaran. Untuk 
melakukan validasi draft modul dapat diikuti langkah-langkah sebagai 
berikut: 
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1. Siapkan dan gandakn draft modul yang akan divalidasi sesuai 
dengan banyaknya validator yang terlibat. 
2. Susun instrument pendukung validasi 
3. Distribusikan draft modul dan instrument validasi kepada 
peserta validator 
4. Informasikan kepada validator tentang tujuan validasi dan 
kegiatan yang telah dilakukan oleh validator 
5. Kumpulkan kembali draft modul dan instrument validasi 
6. Proses dan simpulkan hasil pengumpulan masukkan yang 
dijaring melalui instrument validasi 
Dari kegiatan validasi draft modul akan dihasilkan draft modul yang 
mendapat masukkan dan persetujuan para validator, sesuai dengan 
bidangnya. Masukan tersebut digunakan sebagai bahan 
penyempurnaan modul. 
 
e) Revisi dan produksi  
Beberapa masukan yang diperoleh dari pengamat (observer) dan 
pendapat para peserta didik merupakan hal yang sangat bernilai bagi 
pengembang modul karna dengan masukan-masukan tersebut 
dilakukan perbaikan-perbaikan terhadap media yang dibuat. Setelah 
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disempurnakan, modul tersebut bisa diproduksi untuk diaplikasikan 
dalam proses pembelajaran atau didistribusikan kepada pengguna lain. 
Standarisasi pengembangan produk pembelajaran berupa modul 
elektronik ini harus berdasarkan prosedur yang telah ditetapkan 
sebelumnya dengan analisis kebutuhan modul, penyusunan 
naskah/draft modul, validasi serta revisi dan produksi, agar dalam 
mengembangkan modul elektronik dapat dilakukan secara runtun, tidak 
acak-acak guna memperoleh informasi dan evaluasi atas 
pengembangan produk pembelajaran tersebut. 
 
7. Hakikat modul elektronik 
Modul elektronik merupakan alat atau sarana pembelajaran yang 
berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 
dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi 
yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara 
elektronik.  
Salah satu pemanfaatan bentuk pembelajaran elektronik yang 
berbasis computer dan memiliki kemampuan Self Instructional Mode 
merupakan dasar adanya modul digital / modul elektronik (E-Modul). 
Serta secara struktural, modul digital tidak terlalu berbeda dengan 
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modul cetak, perbedaan yang jelas antara modul digital dengan modul 
cetak adalah format dan kemasannya. 
Adapun menurut Nurma (2010), e-modul merupakan alat atau 
sarana pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, 
dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan 
menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan.sesuai dengan 
tingkat kompleksitasnya secara elektronik.42 
Ananda Gunadharama mengemukakan modul elektronik 
sebagai bentuk penyajian bahan belajar mandiri yang disusun secara 
sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan 
pembelajaran tertentu, yang disajikan melalui format elektronik, 
dimana setiap kegiatan pembelajaran di dalamnya dihubungkan 
dengan link-link sebagai navigasi yang membuat peserta didik 
menjadi lebih interaktif dnegan program, dilengkapi dengan penyajian 
video tutorial, animasi, dan audio untuk memperkaya pengalaman 
belajar.43 
Jika melihat dari definisi di atas, maka dapat dipahami bahwa 
modul elektronik dapat menggantikan posisi guru sebagai pendidik 
dan pengajar atau bisa disesuaikan alokasi waktu pengaplikasian. 
Dengan begitu siswa akan dengan mudah mencapai target 
                                                          
42 http://nurma.staff.uns.ac.id, diakses pada tanggal 16 Januari pukul 10.59  
43 Ananda Gunadharma., Op.Cit. h. 18 
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pembelajaran dengan adanya modul elektronik yang memudahkan 
siswa untuk belajar. 
 
8. Kelebihan dan Keterbatasan Modul Elektronik 
a.  Kelebihan Modul Elektronik 
Teknologi yang digunakan dalam modul elektronik berbeda 
dengan teknologi pada modul cetak.Modul cetak menggunakan 
teknologi cetak dengan menggunakan bantuan mesin cetak 
untuk memproduksinya, sedangkan modul elektronik 
memerlukan bantuan komputer dalam pembuatannya dan 
pembacaannya.Berikut ini adalah perbandingan modul 
elektronikdengan modul cetak.44 
Tabel 2.1 
Perbandingan Modul Elektronik dengan Modul Cetak 
No Modul Elektronik Modul Cetak 
1 Ditampilkan dengan layar atau 
komputer 
Tampilannya berupa kumpulan kertas 
yang berisikan informasi 
tercetak,dijilid, dan di beri cover 
2 Lebih praktis dibawa kemana-
mana ,tidak peduli berapa 
banyak modul yang disimpan 
dan dibawa tidak akan 
memberatkan kita yang 
membawanya  
Jika semakin banyak jumlah 
halamannya akan semakin tebal dan 
semakin besar pula ukurannya. Hal ini 
akan merepotkan kita dalam 
membawanya 
                                                          
44 Ananda Gunadharma. Op.cit. hh. 19-20 
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3 Menggunakan CD, 
Flashdrive,atau kartu memori 
sebagai medium 
penyimpanannya  
Tidak menggunakan CD, 
Flashdrive,atau kartu memori sebagai 
medium penyimpanannya 
4 Biaya produksi lebih murah 
dibandingkan modul cetak. 
Tidak diperlukan biaya 
tambahan untuk 
memperbanyaknya, hanya 
dengan mengcopy antara 
pengguna satu dengan 
lainnya.  
Biaya produksi lebih mahal, terlebih 
jika menggunakan banyak warna, 
begitu juga dengan biaya 
memperbanyak dan distribusinya. 
5 Menggunakan sumber daya 
berupa listrik dan komputer 
atau notebook untuk 
mengoperasikannya. 
Cukup praktis, tidak membutuhkan 
sumber daya khusus untuk 
menggunakannya 
6 Tahan lama dan tidak lapuk 
dimakan waktu. 
Daya tahan kertas terbatas oleh 
waktu, semakin lama kertas semakin 
memudar dan lapuk, selain itu kertas 
lebih mudah sobek. 
7 Naskah dapat disusun secara 
linear dan nonlinear. 
Naskah hanya bisa disusun secara 
linear 
8 Dapat dilengkapi dengan 
audio dan audio 
Tidak dapat dilengkapi dengan audio 
dan video dalam satu penyajiannya. 
Hanya bisa dapat dilengkapi dengan 
ilustrasi dalam penyajiannya. Jika 
ditambah dengan video akan menjadi 
paket pembelajaran, karena 
memerlukan perangkat terpisah  
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b. Keterbatasan Modul Elektronik 
Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, modul elektronik 
memiliki berbagai kelebihan daripada modul cetak. Namun pada 
dasarnya modul elektronik memiliki keterbatasan. Berdasarkan 
kajian, modul elektronik dapat dikatakan sebagai bahan belajar 
berbantuan komputer, atau sering disebut sebagai computer 
assissted instruction (CAI). Keterbatasan CAI menurut Smaldino 
dalam bukunya Instructional Technology and Media for Learning 
dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1) Hak cipta 
Mudahnya software dan informasi digital lainnya untuk 
digandakan tanpa izin oleh komputer, sehingga banyak 
pengembang enggan membuat software untuk pembelajaran 
2) Ekspektasi yang tinggi 
Guru dan siswa memiliki ekspektasi yang sangat tinggi pada 
program multimedia. Banyak yang mengganggap komputer 
seperti sihir dan berharap kegiatan belajar langsung dengan 
sedikit usaha atau tanpa usaha. 
3) Kompleks 
Program pembelajaran yang canggih kemungkinan sulit 
digunakan terutama untuk proses produksi, karena mereka 
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memerlukan kemampuan untuk menggunakan keterampilan 
yang kompleks  
4) Kurangnya struktur 
Peserta didik yang memiliki gaya belajar terskturktur mungkin 
menjadi frustasi. Peserta didik mungkin juga membuat keputusan 
yang buruk terkait dengan seberapa banyak informasi yang 
harus ditelusuri. 
 
9. Modul Elektronik sebagai Sumber Belajar 
Ada berberapa jenis media yang dapat digunakan untuk 
pembelajaran untuk itu para ahli mengklasifikasikannya ke dalam 
berbagai kategori. Seels dan Richey mengemukakan penggolongan 
media berdasarkan pada jenis teknologi yang di manfaatkan. Mereka 
membagi media ke dalam empat kategori, yaitu: 1) Media hasil 
teknologi cetak, meliputi; teks, grafik, foto, atau representasi fotografik 
dan reproduksi. 2) Media hasil teknologi audio visual seperti film dan 
video. 3) Media hasil teknologi komputer seperti CAI. 4) Media teknologi 
terpadu, yang merupakan hasil penggabungan dari teknologi cetak dan 
komputer.45 
                                                          
45 Barbara B. Seels dan Rita C. Richey., Op.cit. h.39 
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Dalam pengembangan modul elektronik ini, tergolong ke dalam 
perkembangan teknologi terpadu. Teknologi terpadu merupakan cara 
untuk memproduksi dan menyampaikan bahan dengan memadukan 
beberapa jenis media yang dikendalikan oleh komputer.46 Dikatakan 
sebagai teknologi terpadu karena modul elektronik ini pada dasarnya 
merupakan perpaduan dua unsur teknologi, dimana modul merupakan 
hasil dari perkembangan teknologi cetak, yang dipadukan dalam format 
bahan belajar elektronik yang merupakan hasil perkembangan teknologi 
komputer. 
Sebagai sebuah bentuk media pembelajaran terpadu, modul 
elektronik memberikan berbagai kemudahan bagi pemelajar di dalam 
mempelajarinya. Karena merupakan penggabungan dari media cetak 
dan komputer. Maka modul elektronik dapat menyajikan informasi 
secara terstruktur, menarik serta memiliki tingkat interaktifitas yang 
tinggi. Selain itu, proses pembelajaran tidak lagi bergantung pada guru 
sebagai satu-satunya sumber informasi. Media dapat dijadikan sebagai 
sumber belajar,serta pembelajaran pun dapat berlangsung kapan saja 
dan dimana saja. Perserta didik dapat belajar sesuai dengan minat, 
gaya dan kecepatan belajarnya masing-masing. 
Pada kajian sebelumnya, modul elektronik memiliki sifat self 
contained (memuat semua yang dibutuhkan oleh pemelajar), self 
                                                          
46 Ibid.,h.44. 
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instruction (belajar secara mandiri) dan user friendly (mudah digunakan 
bagi peserta). Karakteristik pada modul memungkinkan siswa dapat 
belajar secara mandiri, dengan atau tanpa bantuan guru. Penggunaan 
modul elektronik tentunya tidak hanya terbatas pada penggunaan 
dalam kelas, namun juga dapat di luar kelas. Modul elektronik juga 
mampu untuk memberikan informasi mengenai tujuan pembelajaran, 
dan memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditentukan.  
Dengan kata lain, modul elektronik dapat disebut sebagai sumber 
belajar, maka pengembang bermaksud mengembangkan modul 
elektronik sebagai salah satu pemecahan masalah pembelajaran 
sebagai tujuan untuk memfasilitasi proses belajar peserta didik (siswa) 
sehingga dapat belajar secara mandiri dan tidak terlalu bergantung 
dengan guru, pengembangan sumber belajar tentunya juga 
berdasarkan perkembangan teknologi. 
 
 
10. Penilaian Modul Elektronik  
Penilaian adalah penerapan berbagai cara dan penggunaan 
beragam alat penilaian untuk memperoleh informasi tentang sejauh 
mana hasil belajar peserta didik atau ketercapaian kompetensi 
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(rangkaian kemampuan) peserta didik. Penilaian menjawab pertanyaan 
tentang sebaik apa hasil atau prestasi belajar seorang peserta didik. 
Hasil penilaian dapat berupa nilai kualitatif (pernyataan naratif dalam 
kata-kata) dan nilai kuantitatif (berupa angka). Pengukuran 
berhubungan dengan proses pencarian atau penentuan nilai kuantitatif 
tersebut. 
Begitupula halnya dengan penilaian modul, bertujuan untuk 
mengukur dan mengevaluasi bagaimana pengajar (guru) dapat 
mengetahui hasil pembelajaran yang telah dilakukan. Pengajar harus 
mengetahui sejauh mana pebelajar (learner) telah mengerti bahan yang 
telah diajarkan atau sejauh mana tujuan/kompetensi dari kegiatan 
pembelajaran yang dikelola dapat dicapai. Sedangkan dalam hal ini 
pengembang mengangkat modul eletronik sebagai sumber belajar 
siswa. Dimana akan digunakannya penilaian modul elektronik, sebagai 
upaya yang bertujuan untuk mengevaluasi dan mengukur kesuksesan 
dalam pembelajaran melalui modul elektronik. Penilaian modul eletronik 
dilakukan dengan tujuan untuk menemukan berbagai macam 
kelemahan dan kekurangan yang ada, sehingga dapat dilakukan 
perbaikan guna menghasilkan modul yang baik. Dalam melakukan 
sebuah penilaian diperlukan sebuah instrumen yang dikembangkan 
berdasarkan kriteria-kriteria yang sudah ditetapkan sebelumnya. 
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Dalam Purwanto, ada tujuh kategori kriteria untuk menilai modul 
yang telah di cetak dan dipublikasikan yang kemudian dikembangkan 
ke dalam instrumen. Kriteria tersebut meliputi:47 
 
 
Tabel 2.2 
Kriteria Modul Elektronik 
KRITERIA INDIKATOR 
Isi   Kesesuaian dengan tujuan 
pembelajaran 
 Keakuratan isi 
 Isi modul up tp date 
 Cakupan isi cukup komprehensif 
 Ada keseimbangan perlakuan 
mengenai jenis kelamin, ras, dan 
agama 
 Isinya telah di lengkapi dengan daftar 
istilah dan hal – hal lain untuk 
memperjelas penggunaan 
Penyajian   Kemenarikan penyajian 
 Susunan teks sistematis 
 Disajikan dari yang sederhana 
menuju yang kompleks atau 
,menggunakan urutan logis atau 
urutan kronologis, secara spatial atau 
geografis 
 Diberikan kunci-kunci untuk 
pemahaman secara komprehensif, 
meliputi tujuan-tujuan,contoh-
contoh,ilustrasi, judul dan catatan 
                                                          
47 Purwanto., Op.Cit. h.181 
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kaki 
 Adanya acuan untuk penggunaan 
bahan belajar audio atau visual  
 Pembaca telah diundang untuk 
merespons pertanyaan, melihat 
jawaban, atau aktivitas lain 
 Pembaca tergiring untuk 
berkonsentrasi dan tekun 
 Adanya ruang kosong, ukuran, 
warna, garis dan tanda-tanda lain 
untuk memusatkan perhatian 
 Pilihan kata, tata bahasa dan gaya 
penulisannya sesuai dengan 
karakteristik siswa 
 
Ilustrasi   Kesesuaian ilustrasi dengan isi 
materi 
 Ilustrasi telah memperjelas atau 
melengkapi isi teks 
 Adanya keseimbangan tampilan 
visual 
Bahan Pelengkap  Adanya bimbingan belajar 
 Pertanyaan yang di berikan 
mencerminkan ke dalaman keluasan 
cakupannya 
 Pemberian penguatan 
Kualitas Teknis  Ukuran dan kualitas cetakan bagus 
dan mudah di baca 
 Kualitas kertas cukup bagus 
 Kualitas penjilidan bagus 
Kriteria Efektifitas  Menarik minat siswa 
 Hasil belajar yang diperoleh siswa  
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 Penilaian siswa terhadap modul 
Kriteria Daya Tarik Secara 
Menyeluruh 
 Secara keseluruhan modul cukup 
berbobot 
 
Berdasarkan pengertian di atas dapat kita simpulkan bahwa 
penilaian adalah suatu proses untuk mengambil keputusan dengan 
menggunakan informasi yang diperoleh melalui pengukuran hasil 
belajar baik yang menggunakan tes maupun nontes. Pengukuran 
adalah membandingkan hasil tes dengan standar yang ditetapkan. 
Pengukuran bersifat kuantitatif. Sedangkan menilai adalah kegiatan 
mengukur dan mengadakan estimasi terhadap hasil pengukuran atau 
membanding-bandingkan dan tidak sampai ke taraf pengambilan 
keputusan.Penilaian bersifat kualitatif. 
Robleyer mendeskripsikan beberapa komponen penilaian 
untuk melihat seberapa efektif sebuah produk multimedia dari 
beberapa aspek yaitu:48 
Tabel 2.3 Komponen Penilaian 
ASPEK INDIKATOR 
Konten  Semua informasi yang terbaru dan 
                                                          
48 Margaret D.Robleyer, Intergrating Educational Technology into Teaching, (Pearson 
Canada, 2009),h.185 
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tersedia 
 Semua informasi faktual dan akurat 
 Konten bebas dari kesalahan ketik 
dan salah ejaan dan tanda baca 
dan keselahan dari grammatical 
 Tidak gaul, etnis, atau nama kasar 
yang digunakan, konten disajikan 
dalam cara yang profesional 
 Ada kata-kata kosa kata 
dipertanyakan, gaul, latihan, atau 
kutukan yang digunakan 
 Sumber content (termasuk sumber 
grafis) sesuai materi rujukan 
Desain Pembelajaran  Tujuan pembelajaran yang jelas, 
tujuan pembelajaran sejalan 
dengan kurikulum sekolah 
bukannya untuk hiburan 
 Semua informasi yang diperlukan 
disediakan dalam produk tersebut 
untuk membuat konsep yang jelas, 
pengguna mampu memahami apa 
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yang disajikan dari informasi yang 
di berikan 
 Tes atau penilaian yang ada sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 
 Untuk menambah minat dan 
motivasi bagi pengguna, informasi 
yang di sajikan dalam cara yang 
inovatif dan kreatif 
Pengelolaan dan Navigasi  Layar dirancang unuk 
memudahkan bernavigasi,navigasi 
dan penggunaan, produk memiliki 
tampilan yang konsisten 
 Tombol dan link beroperasi dengan 
baik 
Penampilan   Penggunaan berbagai jenis ukuran 
font dan dikendalikan agar tidak 
mengganggu tingkat keterbacaan 
 Tulisan yang sesuai untuk dibaca 
ketika diproyeksikan 
 Warna kontras dengan lata 
belakang untuk kemudahan 
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membaca 
 Gaya tebal atau biasa 
Grafis, Video dan Suara  Grafis video dan suara yang 
dimasukan sesuai untuk membantu 
mengkomunikasikan informasi 
topik, mereka tidak termasuk hanya 
untuk hiasan 
 Tidak ada grafik cabul atau kasar  
 Perancangan penggunaan grafis 
dan tidak mengalihkan perhatian 
dari membaca 
 Gambar dan suara yang berkaitan 
dengan tombol dan link yang 
beroperasi sesuai dengan 
kegunaan dan isi dari frame 
 
Modul elektronik merupakan bahan ajar mandiri yang 
dimanfaatkan dengan bantuan komputer. Menurut Piskurich dalam 
bukunya Rapid Instructional Design mendeskripsikan terdapat 5 
bagian evaluasi dalam melakukan penilaian program pembelajaran 
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mandiri. Kelima bagian itu yaitu : sufficiency, usability, currency, 
compliance, effectiveness. 
1. Sufficiency. Hal yang pertama kali di pertanyakan dalam evaluasi 
program ini yaitu adalah apakah semua informasi yang diperlukan 
untuk pembelajaran terdapat dalam program tersebut? 
2. Usability. Pertanyaan yang sering muncul yaitu: 
a. Apakah program ini mudah untuk digunakan? 
b. Apakah teks yang tersedia sulit untuk dibaca? 
c. Apakah ada masalah yang mengandung hal yang penting? 
d. Apakah tata letak layar dan navigasi sudah efektif untuk 
dibaca? 
e. Apakah pengguna mendapatkan kendala dalam 
menggunakan program? 
f. Apakah pengguna dapat menemukan fasilitator bila 
diperlukan? 
3. Currency. Apakah materi yanf disampaikan pada program ini up 
to date? 
4. Compliance. Yaitu mengevaluasi apakah program sedang 
dilaksanakan sesuai dengan rencana. Pada bagian ini 
pengembang dapat mengetahui apakah program yang 
dikembangakan digunakan atau tidak dan apakah pengguna 
dapat menggunakannya dengan baik. 
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5. Effectiveness. Aspek evaluasi terakhir untuk program 
pembelajaran mandiri adlaah efektivitas. Aspek ini merupakan 
tolak ukur apakah tujuan pembelajaran sudah dikuasi oleh 
pengguna. 
Beberapa aspek yang telah dikemukakan diatas, akan dipakai 
sebagai dasar pengembangan instrumen dalam penelitian ini. 
Kriteria tersebut dijadikan kisi-kisi instrumen guna mengukur 
kualitas modul yang sedang dikembangkan. 
 
E. Hakikat Mata Pelajaran Kopling di Jurusan Teknik Kendaraan Ringan 
(TKR) di SMK. 
1. Hakikat Mata Pelajaran Kopling 
Mata pelajaran kopling merupakan mata pelajaran yang wajib 
diambil oleh siswa jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR) di SMK. 
Mata pelajaran ini merupakan salah satu mata pelajaran yang 
mendukung kompetensi kelulusan di Mitra Kencana sebagai teknisi 
untuk keperluan praktik dan pembelajaran yang terutama bertanggung 
jawab dalam keseluruhan pembelajaran, dan mengembangkan teknik-
teknik tertentu dalam memanfaatkan berbagai sumber belajar untuk 
keperluan peserta didik.  
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Mata pelajaran memiliki nilai ketuntasan minimum sebesar 75 yang 
terdiri dari 70% nilai praktek dan 30% nilai teori. Mata pelajaran ini akan 
membahas pengetahuan tentang komponen dan teknik perawatan 
kopling. Pada mata pelajaran ini peserta didik diharapkan mampu 
menguasai teknik perawatan kopling. Dengan kemampuan dasar 
tersebut peserta didik diharapkan dapat mengetahui cara pemeliharaan 
kopling dan perbaikan sistem kopling. Dengan kemampuan tersebut 
output dari lulusan SMK dapat menciptakan lapangan pekerjaan atau 
berusaha dibidang otomotif. 
 
F. Kerangka Berpikir 
Sumber belajar adalah salah satu komponen penting dalam 
pembelajaran siswa, Karena sumber belajar merupakan salah satu 
bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses pemerolehan 
ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat. 
Secara sederhana, sumber belajar adalah segala daya yang dapat 
dipergunakan untuk kepentingan proses pembelajaran baik secara 
langsung maupun tidak langsung, di luar peserta didik (lingkungan) yang 
melengkapi diri mereka pada saat pembelajaran berlangsung. 
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Sumber belajar yang biasa digunakan oleh Pendidik adalah yang 
termasuk dalam jenis sumber belajar yaitu Bahan (material), salah satu 
contohnya adalah Modul. Modul yang biasa digunakan oleh Pendidik 
berbentuk buku yang dirancang secara sistematis untuk mendukung 
pembelajaran siswa. Dengan komponen sistematis modul sebagai berikut; 
a) Pendahuluan, b) Tujuan Pembelajaran, c) Tes awal, d) Pengalaman 
belajar, e) Sumber belajar, dan f) Tes akhir. 
Dengan karakteristik modul tersebut, sudah seharusnya siswa 
mampu untuk belajar mandiri dan mampu mencapai karakteristik yang 
disebutkan di atas. Terlebih didukung dengan komponen-komponen yang 
tersusun secara sistematis di dalamnya, demi untuk mencapai hasil belajar 
yang diharapkan. Tetapi, di era teknologi, siswa lebih condong untuk 
menggunakan media elektronik sebagai sarana pembelajaran. Terbukti 
dengan banyaknya siswa yang lebih memilih mencari informasi dengan 
mesin pencari di Internet melalui handphone, komputer, tablet, dan lain 
sebagainya. 
Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi tersebut dalam 
pembelajaran dikenal dengan istilah e-learning. E-learning merujuk pada 
pembelajaran dengan menggunakan jasa perangkat elektronika. E-
Learning disini menjelaskan bahwa pengembangan modul membutuhkan 
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piranti perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang 
bersifat digital. 
Dengan keadaan seperti tersebut, teknologi dapat menjadi salah satu 
sarana untuk pembelajaran siswa. Pemanfaatan bahan ajar elektronik 
yang berbasis computer dan memiliki kemampuan Self Instructional Mode 
disebut modul elektronik. 
Modul elektronik yang dihasilkan akan berupa modul yang sesuai 
dengan kebutuhan sistem pembelajaran, yaitu memenuhi empat standar 
proses pembelajaran (mempelajari materi, melakukan diskusi, 
mengerjakan tugas, melakukan assessmen), dimana peserta didik secara 
otomatis hanya bisa mengikuti diskusi setelah menyelesaikan materi, 
mengerjakan tugas seteleh menyelesaikan materi dan diskusi, dan 
mengikuti tes atau assessmen setelah menyelesaikan diskusi dan tugas.  
Modul elektronik yang dihasilkan memiliki desain antarmuka 
(interface design) yang dinamis dan menarik, dikemas dalam unit-unit 
kegiatan yang spesifik, sehingga memudahkan peserta didik belajar 
tuntas. Unit-unit tersebut dibagi dengan sebutan hyperlink category. 
Jumlah hyperlink category sebanyak sub-materi yang ada di dalam mata 
pelajaran yaitu 3 hyperlink category. 
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Modul elektronik ini diaplikasikan ke pada setiap siswa pada  satu 
kelas dalam mata pelajaran Kopling pada Jurusan Teknik Kendaraan 
Ringan di SMK. Untuk mencapai output yang ingin dicapai, maka 
dilakukan analisis kebutuhan sistem secara keseluruhan melalui diskusi 
terfokus dengan guru mata pelajaran tersebut .  
Pada modul elektronik pengembang melakukan kategori hyperlink 
beserta kebutuhan komponen didalamnya. Hasil kategori hyperlink 
tersebut dapat digambarkan sebagai berikut: hyperlink 1; Pokok 
Bahasan1; Pendahuluan; Uraian materi; Penugasan; Test ; Referensi, dan 
begitu kategori selanjutnya. Dengan desain grafis yang menarik untuk 
meningkatkan motivasi belajar siswa. Grafis yang terdapat pada modul 
elektronik antara lain adalah sebagai berikut: a) Icon/image yang 
merepresentasikan setiap kategori hyperlink yang akan dibuka; b) 
Icon/image yang merepresentasikan setiap siklus pembelajaran dalam 
setiap pokok bahasan, sebagai berikut: Pendahuluan, Pelajaran, 
Penugasan, Evaluasi, Bahan Bacaan, dan Tes Akhir. 
Dan yang terakhir adalah kostumisasi modul elektronik sebagai 
berikut: tampilan halaman muka (front page), tampilan halaman 
pendahuluan, tampilan halaman uraian materi, tampilan halaman 
penugasan, tampilan halaman test atau evaluasi, dan tampilan halaman 
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rangkuman. Secara keseluruhan modul elektronik akan didesain 
semenarik mungkin. 
Serta secara struktural, modul elektronik tidak terlalu berbeda dengan 
modul cetak, perbedaan yang jelas antara modul elektronik dengan modul 
cetak adalah format dan kemasannya. 
Modul elektronik merupakan bahan ajar yang berisi materi, metode, 
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara 
sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan 
sesuai dengan tingkat kompleksitasnya. Sehingga, proses pembelajaran 
tidak lagi bergantung pada guru sebagai satu-satunya sumber informasi. 
Tidak hanya itu, modul elektronik juga memupuk kemandirian peserta didik 
dalam pembelajaran untuk mencapai hasil belajar yang maksimal. Dengan 
alasan tersebutlah pengembang membuat belajar mandiri
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BAB III 
STRATEGI DAN PROSEDUR PENGEMBANGAN 
 
A. Strategi Pengembangan 
1. Tujuan  
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan bahan 
ajar berupa modul elektronik  sebagai sumber belajar pada jurusan 
teknik kendaraan ringan menggunakan model Rapid Prototyping dari 
Tripp-Bichelmeyer.  
Tujuan khusus pengembangan ini adalah menggambarkan secara 
rinci tahapan – tahapan model rapid prototype yang digunakan dalam 
mengembangkan modul elektronik ini. Tahapan – tahapan dalam model 
rapid prototype, yaitu :   
1. Asses Needs And Analyze 
2. Set Objectives 
3. Construct Prototype 
4. Utilize Prototype 
5. Install And Maintain System 
Selain itu, modul elektronik ini juga dapat dimanfaatkan oleh 
khalayak umum yang mempelajari atau mendalami bidang teknik mesin 
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khususnya mesin kendaraan bermotor. Modul elektronik yang dihasilkan 
memiliki desain antarmuka (interface design) yang dinamis dan menarik, 
dikemas dalam unit-unit kegiatan yang spesifik, sehingga memudahkan 
peserta didik belajar tuntas. Unit-unit tersebut dibagi dengan sebutan 
course category. Jumlah course category sebanyak sub-materi yang 
ada di dalam mata pelajaran yaitu lima course category. Setiap course 
category berisi siklus pembelajaran, yaitu: Pendahuluan, Pelajaran, 
Penugasan, Evaluasi, Bahan Bacaan, dan Tes Akhir. 
Dengan adanya modul elektronik ini diharapkan dapat 
memfasilitasi  siswa pada jenjang pendidikan tingkat SMK jurusan 
otomotif khususnya bidang teknik mesin kendaraan ringan guna 
meningkatkan pengetahuan dan keterampilan menangani mesin 
kendaraan bermotor. 
 
2. Metode 
Metode pengembangan dalam mengembangkan modul elektronik 
ini yaitu menerapkan model Rapid Prototyping. Model Rapid Prototyping 
ini dipilih karena merupakan salah satu model alternative 
pengembangan produk pembelajaran. Selain itu pada tahap analisis, 
model ini juga sudah mengintegrasikan konsep desain pembelajaran ke 
dalam sebuah pengembangan produk. Sehingga dengan model ini 
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pengembang dapat lebih efisien dalam melakukan proses 
pengembangan. Ada lima proses yang harus dilakukan dalam model ini.  
Tahapan tersebut berupa assess needs and analyze content 
(analisis penilaian kebutuhan dan analisis konten) set objectives 
(menetapkan tujuan pembelajaran), constructing a prototype/research 
(mengembangkan prototype/penelitian), utilizing the prototype/reserach 
(memanfaatkan prototype) dan installing the final system (memasang 
sistem).1 Proses pengembangan diujicobakan secara berulang-ulang 
hingga produk yang dikembangkan berhasil memenuhi kebutuhan 
penggunanya. 
 
3. Pengguna  
Responden dalam penelitian ini yaitu ahli dan pengguna. Pada 
kategori ahli terdiri dari ahli materi, dan ahli media. Pada kategori 
pengguna yaitu siswa SMK Mitra Kencana pada jurusan teknik 
kendaraan ringan yang berjumlah 34 orang. 
 
4. Instrumen 
Dalam pengumpulan data diperlukan instrumen sebagai alat 
pengumpulan data yang relevan. Instrumen adalah alat bantu yang 
                                                          
1 Steven D. Tripp and Barbara Bichelmeyer, Rapid Prototyping: An Alternative Instructional 
Design Strategy, (http://www.quasar.ualberta.ca/edpy597mappin/readings/m11_Tripp) 
diakses pada tanggal 7 Desember 2015 pukul 22.15. h.6 
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dipilih dan digunakan oleh peneliti dalam kegiatan pengumpulan data 
agar kegiatan tersebut menjadi sistematis dan dipermudah olehnya.2   
Data Penyusunan instrumen dikembangkan berdasarkan dengan 
teori-teori yang dipelajari pada bab sebelumnya. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini berbentuk tes dan kuesioner.  
Instrumen penelitian yang dengan bentuk kuesioner menggunakan 
skala likert rentang 1-5 (lihat pada teknik analisis data). Skala Likert 
digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi terhadap 
modul elektronik, baik sebelum maupun sesudah di aplikasikannya 
Modul Elektronik di dalam pembelajaran mata pelajaran Kopling di SMK 
Mitra Kencana. Dengan Skala Likert, variabel yang diukur dijabarkan 
menjadi indikator variabel. Kemudian indikator tersebut dijadikan 
sebagai titik tolak untuk menyusun item-item instrumen yang dapat 
berupa pertanyaan atau pernyataan. Instrumen tersebut dikembangkan 
untuk pengguna, ahli materi, ahli desain pembelajaran dan ahli media. 
Instrument terlampir pada lampiran 4. 
 
B. Prosedur Pengembangan 
Pengembangan modul elektronik ini mengacu pada model Rapid 
Prototyping yang dikembangkan oleh Tripkp-Bichelmeyer. model terdiri 
dari 5 proses yaitu :  
                                                          
2 Suharsimi Arikunto. Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta : Bumi Aksara, 2002) h.135 
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1. Assess Needs and Analyze Content 
Asses Needs dan Analyze Content merupakan tahap pertama 
dari model Rapid Prototyping dalam mengembangkan produk 
pembelajaran. Tahap ini digunakan untuk mendiagnosa masalah 
belajar yang dialami peserta pelatihan sehingga dibutuhkannya 
sebuah pengembangan modul pembelajaran sebagai satu solusi 
yang sesuai. Kemudian masih pada tahap yang sama, perancang 
modul pembelajaran melakukan analisis terhadap konten, yang 
dilakukan dengan tujuan untuk menentukan materi. 
Sebelum melakukan wawancara, pengembang kembali 
melakukan perencanaan. Perencanaan yang dilakukan meliputi 
membuat tujuan wawancara, menentukan waktu dan lokasi 
wawancara.  
Berikutnya, pengembang melakukan sesi wawancara dengan 
melontarkan pertanyaan-pertanyaan yang sudah dibuat sebelumnya, 
berikut adalah daftar pertanyaan yang dilontarkan kepada 
narasumber: 
1. Strategi pembelajaran apa yang biasa digunakan dalam 
melakukan proses pembelajaran Cluth (kopling)? 
2. Kendala apa saja yang dihadapi saat mengajar? 
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3. Sumber belajar apa saja yang biasa digunakan pada 
proses pembelajaran? 
4. Bagaimanakah kondisi siswa saat belajar Cluth (kopling)? 
Apa ada kesulitan? 
 Langkah kedua pengembang membuat pertanyaan wawancara 
sesuai dengan tujuan wawancara. Pertanyaan yang pengembang 
buat, berisikan pertanyaan yang meliputi jumlah materi yang ada, 
materi yang paling mendasar dan sifat materi tersebut. Berikut 
pertanyaan yang sudah pengembang susun untuk sesi wawancara: 
1. Materi apa yang paling dasar dalam pelajaran kopling? 
2. Apa saja sub bab yang terdapat dalam materi kopling? 
3. Mengapa materi kopling perlu dibuatkan dalam format modul 
elektronik? 
2. Set Objectives  
Set Objectives adalah membuat tahapan pengembang dalam 
merumuskan suatu tujuan dalam mengembangkan modul. Penentuan 
tujuan tersebut, merupakan diskusi  dengan Ahli Materi,yaitu bapak 
Kurnia Syarif selaku guru pada mata pelajaran , berikut tabel 
penjabarannya : 
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3. Construct Prototype (Design) 
Setelah melakukan analisis kebutuhan, analisis konten dan 
menyusun tujuan maka pada tahap ini  adalah tahap 
mengembangkan  modul pembelajaran. 
Pengembang membuat prototipe berdasarkan hasil dari tahap-
tahap yang sudah dilakuakan sebelumnya. Proses ini dikatakan cepat 
karena saat prototipe versi pertama dari modul pembelajaran selesai 
dibuat, prototipe langsung diujicobakan dan direview kepada para 
ahli. Kemudian pengembang harus mencermati hasil dari review ahli 
sebagai dasar merevisi prototipe tersebut dan melakukan desain 
ulang untuk mengembangkan prototipe yang diinginkan. Kemudian 
setelah prototipe berikutnya selesai, maka dilakuakan review ahli lagi. 
Alur pengembangan ini  terus berlangsung sampai prototipe tersebut 
dianggap sudah baik dan memenuhi kriteria para ahli sehingga layak 
untuk dikatakan sebagai “prototipe final”. 
4. Utilizing Prototype (Research) 
Tahap keempat dari model Rapid Protoryping adalah tahap utilize 
prototype. Tahap ini berlangsung secara paralel dengan tahap-tahap 
sebelumnya yaitu tahap construct (desain), tahap penetapan tujuan, 
dan tahap analisis kebutuhan dan konten. Pada tahap utilization, 
pengembang modul pembelajaran menyusun instrument untuk review 
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ahli. Ketika proses review prototipe ini berlangsung, para ahli  
memberikan kritik dan saran berkaitan dengan kesesuaian isi materi, 
desain intruksional, dan kesesuaian media di prototipe tersebut. Kritik 
dan saran tersebut  dijadikan dasar untuk mengembangkan prototipe 
yang berikutnya. Proses review ini menjadi alur pengembangan yang 
berulang setiap kali prototipe selesai dibuat. Proses ini  terus 
menerus dilakukan oleh pengembang modul  pembelajaran hingga 
prototipe yang dikembangkan dikatakan layak dan sesuai dengan 
kebutuhan penggunanya oleh para ahli, maka proptotipe tersebut  
dikembangkan menjadi produk yang sebenarnya. 
 
5. Installing The Final System 
Installing The Final System  merupakan tahapan terakhir dalam 
model Rapid prototyping dalam pengembangan sebuah produk 
berupa modul elektronik. Prosesnya dilakukan berdasarkan analisis 
dari proses sebelumnya dan review oleh ahli yang terkait, melalui 
proses revisi, selanjutnya kemudian dapat dibuat modul elektronik 
yang diaplikasikan ke dalam perangkat lunak computer. 
 
  
 
106 
 
 
C. Teknik Evaluasi 
Untuk mengetahui kualitas produk, maka dilakukan kegiatan 
evaluasi. Kualitas sebuah produk dilihat dalam menggunakan evaluasi 
formatif, Menurut Scriven (1991) mendefiniskan evaluasi formatif adalah 
suatu evaluasi yang biasanya dilakukan ketika suatu produk atau 
program pembelajaran tertentu sedang dikembangkan dan biasanya 
dilakukan lebih dari sekali dengan tujuan untuk melanjutkan suatu 
perbaikan. Dalam pengembangan ini menggunakan evaluasi formatif 
sebagai rujukan dalam pengembangan produk guna melihat esensi 
produk sesuai kebutuhan. Sehingga pengembang dapat menentukan 
apa yang harus ditingkatkan atau direvisi agar produk tersebut lebih 
efektif dan efisien.  
 
D. Teknik Analisis Data  
Teknik evaluasi yang digunakan dalam pengembangan ini adalah 
evaluasi formatif. Evaluasi formatif didefinisikan sebagai proses 
menyediakan dan menggunakan informasi untuk dijadikan dasar 
pengambilan keputusan dalam rangka meningkatkan kualitas produk 
atau program instruksional. Evaluasi formatif dilakukan untuk 
mengetahui informasi yang  digunakan untuk memperbaiki produk yang 
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dikembangkan, sehingga produk yang dihasilkan lebih efektif dan 
efisien.  
Teknik evaluasi yang digunakan adalah uji coba Expert Review 
dan uji coba pada pengguna. Pada teknik evaluasi ini, pengembang 
menggunakan statistik sederhana  dengan skala 1-5 untuk menilai 
kualitas produk dengan kategori 1 untuk Sangat Buruk, 2 untuk Buruk, 3 
untuk Sedang, 4 untuk Baik, 5 untuk Sangat Baik. Data yang telah 
terkumpul dari responden pada uji coba Expert Review dan uji coba 
pada pengguna dapat diketahui melalui skor rata – rata : 
 
 
Setelah dapat nilai dari hasil rata – rata, untuk manafsirkan data 
kuantitatif menjadi data kualitatif digunakan acuan sebagai berikut : 
50 % - 60 %  = Sangat Kurang 
61% - 70 %   = Kurang Baik  
71% - 80 %   = Cukup Baik 
80 % - 90%   = Baik  
91 % - 100%  = Sangat Baik 
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BAB IV 
HASIL PENGEMBANGAN 
 
A. Nama Produk 
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu sebuah 
bahan ajar mandiri berbentuk modul elektronik. Nama produk dari 
pengembangan ini adalah “Modul Elektronik Dasar-Dasar Teknik 
Kendaraan Ringan Sebagai Bahan Ajar Mandiri Bagi Siswa SMK. Materi 
yang dimuat dalam modul elektonik ini terdiri dari 4 (empat) kegiatan 
belajar yakni: (1) Pengenalan Kopling, (2) Perbaikan Sistem dan 
Komponen Kopling, (3) Service Kopling, (4) Latihan Materi. Materi 
disajikan dalam bentuk format multimedia menggunakan komponen text, 
klik object, gambar dan video  yang ditampilkan secara digital 
menggunakan perangkat lunak computer & Smartphone, sehingga dapat 
diakses dengan lebih mudah. 
 
B. Karakteristik Produk  
Produk yang akan dikembangkan berbentuk modul elektronik yang 
memiliki fungsi instruksional (pembelajaran) dengan mengacu kepada 
pendekatan Belajar mandiri yang memenuhi kriteria sebagai berikut: 
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a) Spesifikasi Sistem 
Media ini dapat dijalankan pada komputer yang memiliki spesifikasi 
minimal sebagai berikut : 
1) Prosesor : Intel Pentium III 800 MHz atau lebih 
2) Memori : 128Mb 
3) Sistem Operasi: Windows 98SE/2000/ME/NT/XP/Vista (PC) 
MacOS 9/X/Tiger (Mac) 
4) Monitor : SVGA 16-Bit 
5) CD-ROM Player dengan minimal kecepatan 32X 
6) Mouse 
7) Speaker/ Headset 
 
b) Learning Guide, Modul elektronik ini memiliki unsur multimedia yang 
berfungsi sebagai arahan/prosedur pembelajaran yang dilengkapi 
dengan : 
1. Illustrasi, ide-ide berdasarkan pengambaran dari beberapa materi 
yang dituangkan dalam tulisan pada modul elektronik 
2. Tabel, berfungsi sebagai penjelasan materi yang memiliki beberapa 
spesifikasi pada modul elektronik 
3. Info Grafis, berfungsi sebagai penjelasan yang disajikan melalui 
visualisasi gambar yang terdapat pada materi modul elektronik 
110 
 
 
 
c) Komponen Pembelajaran, Modul elektronik ini memenuhi kriteria 
belajar mandiri sebagai bagian dari proses belajar bagi peserta didik, 
dengan komponen sebagai berikut : 
1. Pendahuluan 
Bagian ini berisi deskripsi umum, seperti materi yang disajikan, 
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang akan dicapai setelah 
belajar; termasuk kemampuan awal yang harus dimiliki untuk 
mempelajari modul tersebut. 
2. Tujuan Pembelajaran 
Bagian ini berisi tujuan, Tujuan pembelajaran khusus yang harus 
dicapai oleh setiap peserta didik setelah mempelajari modul. Dalam 
bagian ini dibuat pula terminal dan tujuan akhir, serta kondisi untuk 
mencapai tujuan. 
3. Tes Awal 
Tes ini berguna untuk menetapkan posisi peserta didik, dan 
mengetahui kemampuan awalnya, untuk menentukan dari mana ia 
harus memulai belajar, dan apakah perlu untuk mempelajari modul 
tersebut atau tidak. 
4. Pengalaman Belajar 
Bagian ini merupakan rincian materi untuk setiap tujuan 
pembelajaran khusus yang berisi sejulah materi, diikuti dengan 
111 
 
 
 
penilaian formatif sebagai balikan bagi peserta didik tentang tujuan 
belajar yang dicapai. 
5. Sumber Belajar 
Pada bagian ini disajikan tentang sumber-sumber belajar yang 
dapat ditelusuri dan digunakan oleh peserta didik. Penetapan 
sumber belajar ini perlu dilakukan dengan baik oleh pengembang 
modul, sehingga peserta didik tidak kesulitan memperolehnya. 
6. Tes Akhir 
Tes ini instrumennya sama dengan tes awal, hanya lebih 
difokuskan kepada tujuan terminal setiap modul. 
 
d) Belajar Mandiri. Modul elektronik ini memiliki karakteristik yang dapat 
berfungsi sebagai proses belajar secara mandiri bagi peserta didik 
karena memenuhi kriteria sebagai berikut : 
1) Self Instruction 
Merupakan karakteristik penting dalam modul, dengan 
karakter tersebut memungkinkan seorang belajar secara mandiri 
dan tidak terlalu bergantung pada orang lain. Untuk memenuhi 
karakter self instruction, maka modul disusun berdasarkan 
beberapa kriteria sebagai berikut : 
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1. Memuat tujuan pembelajaran yang jelas, dan dapat 
mengambarkan pencapaian Standar Kompetensi dan 
Kompetensi Dasar 
2. Memuat materi pelajaran yang dikemas dalam unit- unit 
kegiatan yang kecil/spesifik, sehingga memudahkan peserta 
didik belajar tuntas 
3. Memuat visualisasi berupa contoh dan ilustrasi yang 
mendukung kejelasan materi pembelajaran 
4. Terdapat soal-soal latihan, tugas, evaluasi untuk mengukur 
penguasaan peserta didik 
5. Kontekstual, yaitu materi yang disajikan sesuai dengan 
kebutuhan peserta didik 
6. Menggunakan bahasa yang sederhana dan komunikatif 
7. Terdapat rangkuman materi pembelajaran 
8. Terdapat umpan balik atas penilaian peserta didik, sehingga 
peserta didik mengetahui tingkat penguasaan materi 
9. Terdapat informasi tentang rujukan/pengayaan/referensi 
yang mendukung materi pembelajaran dimaksud 
2) Self Contained 
Modul dikatakan self contained, jika seluruh materi 
pembelajaran yang dibutuhkan peserta didik termuat dalam 
modul tersebut. Dengan konsep self contained, modul 
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memberikan kesempatan peserta didik mempelajari materi 
pembelajaran secara tuntas, karena materi pembelajaran 
dikemas kedalam satu kesatuan yang utuh. Modul Elektronik 
yang akan dikembangkan memuat semua materi pembelajaran 
secara rinci, sistematis, sehingga memudahkan peserta didik 
untuk belajar mandiri. 
3) Stand Alone (Berdiri Sendiri) 
Modul tidak tergantung pada bahan ajar/media lain, atau 
tidak harus digunakan bersama-sama dengan bahan ajar/media 
lain. Dengan menggunakan modul, peserta didik tidak perlu 
bahan ajar yang lain untuk mempelajari dan atau mengerjakan 
tugas pada modul tersebut. Dalam pengembangan modul 
elektronik, kegiatan belajar dapat seperti belajar melalui video, 
memahami konsep melalui teks, latihan, evaluasi hingga 
mengukur keberhasilan belajar dapat dilakukan secara 
bersamaan.  
 
C.  Kelebihan dan Kekurangan Produk 
Dalam pengembangan modul elektronik, beberapa kelebihan serta 
kekurangan merupakan suatu dasar bahwa produk pembelajaran 
memiliki kapasitas serta kemampuan yang terbatas sebagai bagian dari 
untuk menentukan hasil pembelajaran bagi peserta didik. Untuk itu 
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beberapa kelebihan dan kekurangan dari modul elektronik ini akan 
digolongan sebagai berikut : 
1. Kelebihan Produk 
Modul elektronik ini memiliki kelebihan dari segi multimedia, 
model pembelajaran, teknis, serta mobile dari smartphone, yakni 
diantaranya : 
a) Multimedia, Modul elektronik ini dilengkapi dengan berbagai fungsi 
sebagai referensi tambahan yang terdapat dalam beberapa materi 
yang dapat disajikan melalui artikel, video dan animasi. 
b) Model Pembelajaran, modul elektronik ini dikembangkan 
menggunakan model pengembangan pembelajaran, yaitu Rapid 
Prototyping dari Steven D dan Tripp-BichelMeyer. Model Rapid 
Prototyping ini memiliki tahapan berupa assess needs and analyze 
content (analisis penilaian kebutuhan dan analisis konten) set 
objectives (menetapkan tujuan pembelajaran), constructing a 
prototype/research (mengembangkan prototype/penelitian), utilizing 
the prototype/research (memanfaatkan prototype) dan installing the 
final system (memasang sistem). Proses pengembangan dilakukan 
secara sistematis berdasarkan tahapan-tahapan tersebut, serta 
diujicobakan secara berulang-ulang hingga produk yang 
dikembangkan berhasil memenuhi kebutuhan penggunanya. 
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c) Teknis, Modul elektronik ini diformat dalam bentuk file extension 
(.pdf) dengan mengikuti operasi sistem pada perangkat lunak 
computer dengan (WindowsXP, 7, 8, 10) yang memiliki software 
pembaca file berformat (.pdf) seperti Adobe Reader, Foxit Reader 
dll 
d) Mobile, Modul elektronik ini dapat dioperasikan melalui perangkat 
smartphone yang memiliki sistem operasi Android dengan 
spesifikasi minimal versi 4.0 atau lebih dengan memiliki aplikasi 
pembaca format berbentuk (.pdf) seperti Adobe Reader Mobile. 
 
2. Kekurangan Produk 
Ada beberapa kekurangan pada produk yang telah 
dikembangkan sebelumnya, yang memberikan dampak pada fungsi 
program, yakni diantaranya : 
a) Media Penyimpanan, Penyimpanan menggunakan pirinngan CD-
Player, yang apabila disimpan dalam waktu lama akan 
memeungkinkan merusak file modul elektronik tersebut. 
b) Tidak adanya pengisi suara 
c) Ukuran file yang besar 
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D. Prosedur Pemanfaatan 
Produk pembelajaran berupa modul elektronik ini dikemas dalam 
bentuk CD dilengkapi dengan sistem start up autorun yang secara 
otomatis dapat langsung berjalan ketika CD Program Pembelajaran 
Modul Elektronik ini dimasukkan ke dalam drive CD-ROM. Karena 
dengan adanya aplikasi start up berupa file.pdf. Maka, apabila 
menggunakan sistem operasi windows.  
Prosedur apabila program pembelajaran modul elektronik ini 
dijalankan secara manual dapat dilakukan dengan cara : 
1) Klik menu start pada layar desktop windows 
2) Klik My Computer 
3) Pilih Drive CD-ROM (E:) 
4) Klik ganda folder “MODUL ELEKTRONIK PENGENALAN SISTEM 
KOPLING” 
5) Lalu mulai menjalankan program 
Program ini disarankan dalam penggunaannya dilakukan secara 
perorangan atau individu. Disamping itu, program ini dapat juga 
digunakan melalui alat komunikasi (handphone) sebagai alternatif 
penggunaan program. Selain itu produk dalam segi penduplikasian 
dapat mengefisensikan waktu. Berikut penjabaran dari penggunaan 
program pembelajaran modul elektronik : 
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1. Individu 
Peserta didik dapat mempelajari di rumah secara 
mandiri apabila memiliki spesifikasi sistem yang memadai 
dalam komputernya dan kendali pembelajaran berada pada 
peserta didik dalam menggunakan program ini. 
2. Perorangan 
Peserta didik dapat belajar di sekolah atau di luar 
sekolah. 
3. Alat komunikasi (handphone) 
Peserta didik dapat belajar dimana saja, kapan saja 
dalam waktu yang tidak ditentukan apabila peserta didik 
mulai mentransfer program ke dalam alat komunikasi berupa 
handphone dengan ketentuan sistem operasi yang sesuai 
dalam menjalankan program pembelajaran modul elektronik. 
4. Strategi waktu 
Program ini dapat diperbanyak dengan 
menggandakan CD atau dapat juga ditransfer melalui 
flashdisk atau yang lainnya sehingga menjadikan media ini 
selain mudah untuk dimanfaatkan dan digunakan tetapi juga 
mudah untuk digandakan dan lebih efektif sehingga 
mempermudah proses pembelajaran secara mandiri. 
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E. Proses Pengembangan Model Rapid Prototyping 
1. Asses Needs and Analyze Content 
a) Asses Needs yaitu tahapan awal dalam pengembangan produk ini. 
Pada tahapan ini pengembang melakukan wawancara terhadap 
peserta didik dan guru yang ada dalam mata pelajaran Teknik 
Kendaraan Ringan sebelum menggunakan modul elektronik dan 
wawancara dengan guru dari pihak sekolah khususnya pada jurusan 
Teknik Kendaraan Ringan (TKR) berdasarkan pedoman wawancara 
yang telah dibuat dan ini adalah hasil yang diperoleh : 
1. Strategi awal pembelajaran memberitahukan fungsi kegunaan 
kepada peserta didik untuk meningkatkan minat belajar, yaitu 
dengan menggunakan metode ceramah. 
2. Tenaga pendidik tidak memukul rata peserta didik, tidak semua 
peserta didik dapat langsung mengerti penjelasan tenaga 
pendidik. 
3. Bahan ajar yang biasa digunakan oleh tenaga pendidik 
bersumber dari buku. 
4. Kondisi siswa pada saat belajar pada saat teori rendah 
ketimbang dengan pada saat praktek. 
a) Analyze Content merupakan tahapan dimana pengembang 
mengetahui materi apa yang akan dikembangkan sesuai dengan 
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kebutuhan mata pelajaran kopling. Dari daftar pertanyaan di atas 
maka informasi-informasi terkait dengan materi pembelajaran 
untuk satu mata pelajaran sudah pengembang dapatkan. Langkah 
selanjutnya pengembang merangkum jawaban sesi wawancara 
tersebut dan menjabarkan hasil wawancara untuk kemudian 
menarik sebuah kesimpulan. Kesimpulan yang didapat adalah 
sebagai berikut: 
1) Materi Pengenalan komponen kopling dan cara kerja sistem 
kopling yang berisikan tentang Kopling digunakan setiap kali 
mentransmisikan daya atau gerak yang harus dikendalikan dalam 
jumlah dan ukuran (misalnya, obeng listrik membatasi seberapa 
banyak torsi yang ditransmisikan melalui penggunaan kopling, 
kopling mengontrol mobil mengirimkan tenaga mesin ke roda) 
2) Ada beberapa sub bab pada mata pelajaran kopling antaranya : 
1. Pengenalan komponen 
2. perawatan kopling 
3. overhaul kopling  
3) Karena untuk menyamakan persepsi dari materi tersebut, sehingga 
akan lebih mudah diterima oleh siswa apabila disajikan dalam 
bentuk video dan gambar serta text mengenai materi. 
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Pada proses ini pengembang bekerja sama dengan tenaga 
pendidik mulai menentukan materi yang akan dikembangkan pada 
modul elektronik ini berikut ini acuan silabus yang dijadikan 
pedoman dalam melakukan analisis materi, sebagai berikut :  
Tabel 4.1 
Silabus 
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Sumber 
Belajar 
 
 Pengenalan 
komponen  
 perawatan 
kopling  
 overhaul 
kopling  
 
 
 Identifikasi 
komponen-
komponen unit 
kopling dan sistem 
pengoperasiannya 
 
 Pemeliharaan/servis 
unit kopling dan 
komponen-
komponen sistem 
pengoperasian 
sesuai SOP 
 
 
 Overhaul sistem 
kopling dan 
komponennya,analisi
s gangguan dan 
perbaikan gangguan 
Mengamati 
Tayangan atau simulsi 
macam-macam kopling. 
 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan 
terkait tayangan atau 
simulasi atau hal-hal yang 
berhubungan dengan 
kopling. 
 
Mengeksplorasi 
 Menuliskan atau 
menyebutkan macam-
macam kopling. 
 Membuat perbandingan 
kelebihan jenis-jenis 
kopling. 
 
 
 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan 
tentang kelebihan dan 
kekurangan jenis-jenis 
Tugas 
1.Membuat 
rangkuman 
tentang 
kopling ( 
macam, cara 
kerja, 
komponen) 
2. Membuat 
laporan 
praktek 
kopling. 
 
Observasi 
Mengamati 
keaktifan 
siswa dalam 
melakukan 
praktik 
 
 
 
Portofolio 
Laporan 
praktek 
Buku bacaan 
yang relevan, 
contoh : 
KH. Katman, 
2009, Modul 
Pemeliharaan
/Servis 
Kopling dan 
Komponen-
Komponenya 
, Erlangga. 
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Dari tabel diatas, berdasarkan hasil kesepatakan maka 
materi yang akan dikembangkan oleh pengembang yaitu 
pengenalan kopling, dan perawatan kopling dan overhall kopling 
Alasan pemilihan materi tersebut karena merupakan materi yang 
harus dipelajari oleh siswa dan merupakan teknik prasyarat dalam 
mempelajari teknik pemeliharaan kopling. beberapa materi 
tersebut merupakan materi yang perlu disamakan persepsinya 
agar mempermudah untuk disampaikan dengan menggunakan 
modul elektronik.  
 
2. Set Objectives  
 
 
Setelah tahap pertama sudah selesai dilaksanakan maka tahap 
selanjutnya adalah menetapkan tujuan pembelajaran untuk modul yang  
kopling. 
 
Mengkomunikasikan 
Menerapkan  prosedur 
yang benar cara 
penganan kopling. 
dinilai 
berdasarkan 
kelengkapan 
ulasan 
berdasarkan 
praktek yang 
dilakukan. 
 
 
Tes 
Pilihan 
Ganda 
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dikembangkan. Rumusan tujuan yang dibuat ini sifatnya masih 
sementara, hal ini disebabkan karena hasil evaluasi yang  dilakukan 
kepada peserta didik merubah tujuan dari pembelajaran yang sedang 
dikembangkan.  
 
 
Tabel 4.2 
Menetapkan Tujuan Pembelajaran 
Tujuan Pembelajaran 
Umum 
Tujuan Pembelajaran 
Khusus 
Indikator 
Pencapaian 
Siswa mampu mengetahui 
bagian – bagian kopling 
dan fungsinya serta  
melakukan pemeliharaan 
kopling dan dapat 
mengatasi troubleshoot 
Siswa dapat mengetahui bagian 
bagian kopling serta kegunaannya 
1. Siswa mampu 
mengetahui fungsi dan 
bagian - bagian kopling 
Dapat melakukan perbaikan sistem 
kopling  
1. Siswa mampu 
menganalisis gangguan 
dan perbaikan sistem 
kopling 
2. Siswa mampu 
memperbaiki gangguan 
kopling  
Mampu mengidentifikasi 
komponen-komponen unit kopling 
dan sistem  
1. Siswa Mengetahui cara 
mengoprasikan kopling  
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3. Constructing A Prototype/Research 
 
Constructing A Prototype/Research adalah membuat prototype 
dari media yang dikembangkan, pengembang mulai membuat produk 
berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan konten, serta tujuan yang 
sudah dirumuskan. Selama proses pembuatan prototipe, pengembang 
akan melakukan beberapa kegiatan di antaranya :  
 
 
 
 
 
Gambar 4.4  
Tahapan Pembuatan Prototype 
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a) Pra Produksi 
Tahap pra produksi sangat penting dalam proses 
pengembangan modul, agar bahan belajar yang dikembangkan 
dapat membantu peserta didik dalam mencapai tujuan 
pembelajaran secara efektif dan efisien. Pada tahapan ini 
pengembangan mulai melakukan penyusunan Garis-Garis Besar Isi 
Modul (GBIM) yang akan dijadikan sebagai pedoman dalam 
penyusunan modul. 
Selama menyusun GBIM ini, pengembang berkonsultasi 
dengan Guru SMK Mitra Kencana materi mengenai materi “dasar-
dasar kopling”, dari beberapa komentar dan saran, ada beberapa 
hal yang perlu ditambahkan dalam penyusunan GBIM seperti, 
keseimbangan materi harus berimbang jangan dikurangi atau 
ditambahkan, kesesuaian materi terhadap kompetensi yang 
diharapkan, ilustrasi yang ditampilkan harus sesuai dengan materi, 
unsur-unsur kelengkapan modul harus sesuai, tambahan unsur 
media harus sesuai dengan konten, serta pemberian tugas atau 
latihan harus meliputi kompetensi yang diharapkan. Hal tersebut 
menjadi beberapa pedoman dalam penyusunan GBIM. 
Kemudian, dari proses pembuatan GBIM, pengembang 
menuju kepada tahapan membuat outline/storyboard, gunanya 
sebagai pengambaran/illustrasi yang akan ditampilkan dalam 
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software pengembang produk pembelajaran (Articulate Storyline) 
untuk nantinya akan diaplikasikan dalam software tersebut. 
 
b) Produksi 
Pada tahapan ini pengembang mulai membuat catatan 
tentang topik-topik yang akan dimuat dalam bahan belajar. Setelah 
itu dibuatlah outline/storyboard terdapat pada (lampiran 8) sebuah 
modul yang berfungsi sebagai panduan pengembangan 
selanjutnya. Pada tahap ini pengembang mulai mengumpulkan 
materi yang akan dijadikan draft untuk dikembangkan menjadi 
sebuah modul. Materi tersebut merujuk pada modul atau bahan ajar 
pelatihan yang dikeluarkan oleh  
Pada tahap desain tampilan produk, pengembang mulai 
membuat desain tampilan dan layout modul elektronik 
menggunakan software Articulate Storyline, Serta pada tahap ini 
pengembang mulai merancang desain cover menggunakan warna 
yang soft dengan alasan nyaman untuk dilihat, menarik dan tidak 
mencolok. Berikut beberapa gambarannya sebagai berikut : 
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Gambar 4.5 
Tampilan Produk 
 
Adapun, pengembang menambahkan referensi video 
pembelajaran dalam situs penyedia informasi terlengkap, yakni 
www.youtube.com. Pengembang memanfaatkan situs-situs tersebut 
karena keterbatasan waktu dalam mengembangkan modul 
elektronik ini, untuk itu pengembang memilih unsur referensi 
gambar atau video yang sesuai dan tepat. 
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Gambar 4.6 
Tampilan Produk 
 
Selain itu, dalam tes mandiri untuk menunjang evaluasi 
modul elektronik ini, pengembang memilih Articulate Storyline 
karena tampilannya menarik dan sederhana dan sesuai dalam 
mengembangkan tes kemandiriian pengguna. Untuk melihat 
prosesnya, lihat gambar di bawah ini : 
 
Gambar 4.7 
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Tampilan Produk 
 
c) Pasca Produksi dan Ulasan Kualitas 
Pada tahap ini, pengembang mulai melakukan tahapan final 
guna mereview kembali kebenaran teks dan kelengkapan modul 
yang sedang dikembangkan. selain itu, modul elektronik diujicoba 
oleh pengembang sendiri untuk memastikan navigasi serta 
kelengkapan yang ada dalam modul seperti tombol, link serta tata 
letak layout sesuai dan berjalan dengan baik serta lancar tanpa 
kendala, proses ini disebut dengan proses publish.  
Selanjutnya produk tersebut diujicobakan oleh peserta didik. 
Dan apabila proses publish program berjalan dengan baik, program 
diujicobakan kepada ahli media, ahli desain pembelajaran dan ahli 
materi maupun pada pengguna sehingga didapat masukan untuk 
melakukan perbaikan guna mencapai kesempurnaan terhadap 
modul elektronik yang sedang dikembangkan. oleh karena modul 
elektronik ini tidak dicetak, maka proses pendistribuan dilakukan 
dengan cara melakukan proses burning terhadap modul yang sudah 
jadi ke dalam CD Player yang sudah disiapkan. 
 
 
 
129 
 
 
 
4. Utilizing the Prototype/Research 
Bagian penting dari model ini adalah proses utilizing the 
prototype/research merupakan kegiatan mengujicobakan prototype 
yang telah dikembangkan kepada beberapa responden. Kegiatan 
mereview produk memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 
produk yang dikembangkan agar sesuai dengan harapan. 
Dalam tahapan ini pengembang mulai mengembangkan sebuah 
instrument guna mengukur efektifitas dan efisisensi dari produk yang 
dikembangkan. instrument tersebut ditunjukan untuk pengguna, ahli 
materi, desain pembelajaran dan media. Masukan/komentar dari para 
ahli dan pengguna merupakan data yang memperkuat perlunya revisi. 
Pada tahap review produk, pengembang meminta 1 orang ahli 
materi, 1 orang ahli media  untuk mereview media yang dikembangkan 
dari beberapa aspek dan kemudia dilakukan revisi guna meningkatkan 
kualitas produk yang dikembangkan.  
Setelah produk modul elektronik diterapkan maka diberikan 
masukan dan saran bagi pengembang untuk melakukan revisi terhadap 
beberapa aspek yang terdapat dalam modul elektronik. Data-data yang 
dihasilkan dalam tahap-tahap evaluasi tersebut adalah sebagai berikut : 
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a) Review Ahli Materi 
Review ahli materi berguna untuk mengetahui evaluasi atau 
penilaian terhadap materi yang terkandung di dalam modul 
elektronik. Pengembang memilih ahli materi dalam mereview 
kepada Kurnia Syarif Hidayat selaku guru kelas 2 jurusan teknik 
kendaraan ringan di SMK Mitra Kencana. 
Ahli materi tersebut kemudian memberikan penilaian terhadap 
materi yang dikembangkan dengan mengisi instrumen yang telah 
dikembangkan sebelumnya dan memberikan komentar dari segi 
materi. Berikut ini merupakan masukan yang diperoleh dari para ahli 
materi beserta tindakan revisi yang dilakukan. 
Tabel 4.3 
Review Bapak Kurnia Syarif Hidayat 
No Masukan Tindakan Revisi 
1 Materi kurang lengkap Melengkapi materi yang dibutuhkan 
2 
Materi belum tersusun 
secara rapih  
Menyusun materi dengan benar 
3 
Kurangnya video untuk 
memvisualisasikan materi 
Menambahkan video yang cocok 
dengan materi 
 
Dari beberapa masukan yang diberikan oleh ahli materi, maka 
terjadi perubahan tampilan sebagai berikut :  
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Tabel 4.4 
Perubahan Tampilan 
Sebelum revisi Setelah revisi 
 
 
 
b) Review Ahli Media 
Review ahli media berguna untuk mengetahui pemilihan dan 
penseleksian media yang sesuai untuk ditambahkan dalam modul 
elektronik. Pengembang memilih ahli media untuk mereview kepada 
Bapak Cecep Kustandi, yang merupakan salah satu dosen di 
Program Studi Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Jakarta. 
Ahli media tersebut kemudian memberikan penilaian 
terhadap media yang dikembangkan dengan mengisi instrument 
yang telah dikembangkan sebelumnya dan memberikan komentar 
dari segi media. Berikut ini beberapa masukan yang diperoleh dari 
para ahli media beserta tindakan revisi yang dilakukan. 
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Tabel 4.5 
Review Bapak Cecep Kustandi. 
 
No Masukan Tindakan Revisi 
1 Tambahkan deskripsi modul Menambahkan deskripsi pada modul 
2 
Tujuan pembelajaran perlu 
dioperasionalkan 
Tujuan pembelajaran sudah 
disesuaikan 
3 Kemas dengan baik Sudah diubah menjadi lebih baik 
4 Tambah petunjuk penggunaan Menambahkan tools yang lebih jelas 
 
c) Review Pengguna  
Pada tahapan ini, ujicoba dilakukan kepada para siswa kelas 
11 jurusan teknik kendaraan ringan di SMK Mitra Kencana. Ujicoba 
dilakukan terhadap 34 responden dan dilakukan di sekolah yang 
bertempat di Jalan Nusa Indah No. 1. Maksud dari evaluasi ini yaitu 
mengidentifikasi apakah masih terdapat kesalahan teknis dan 
verifikasi kedalaman dan keluasan materi teknis pada modul yang 
sedang dikembangkan.berikut ini merupakan masukan dan tindakan 
revisi dari ujicoba pengguna. 
Tabel 4.6 
Review Pengguna  
No Masukan Tindakan Revisi 
1 
Gambar-gambar yang 
kurang sesuai 
Memasukan gambar yang sesuai 
dengan kebutuhan 
2 
Perpindahan layer yang 
lambat  
Mengubah transisi layer dengan 
lebih baik 
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Dari beberapa masukan yang diberikan oleh pengguna, maka 
terjadi perubahan tampilan sebagai berikut : 
Tabel 4.7 
Hasil Revisi 
 
 
5. Installing The Final System 
Installing The Final System  merupakan tahapan terakhir dalam 
model Rapid prototyping dalam pengembangan sebuah produk berupa 
modul elektronik. Prosesnya dilakukan berdasarkan analisis dari proses 
sebelumnya dan review oleh ahli yang terkait, melalui proses revisi, 
selanjutnya kemudian dapat dibuat program modul elektronik yang 
diaplikasikan ke dalam perangkat lunak computer. Pada tahapan ini 
pengembang melakukan langkah terakhir produk berupa modul 
elektronik ke dalam sebuah kepingan CD Player, Proses penformatan 
Sebelum revisi Setelah revisi 
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ke dalam bentuk CD Player dilakukan dengan cara Burning File 
menggunakan Nero Burning CD. Selain itu, pengembang juga 
mendesain cover tampilan CD Player tersebut agar menarik dan sesuai 
dengan kebutuhan. 
 
F. Hasil Ujicoba 
1. Hasil Ujicoba Ahli (Expert Review) 
a) Ahli Materi 
Ujicoba ahli yang digunakan pada satu orang ahli materi 
atas modul elektronik ini menghasilkan data rekapitulasi seperti 
berikut : 
 
 
 
 
 
 
 
Tabel 4.8 
Nilai Keseluruhan Instrumen Ahli Materi 
 
 
Aspek Rata – Rata 
Pendahuluan 4.3 
Penyajian 4.1 
Penutup 4.25 
Rata – Rata Keseluruhan 4.1 
Dalam % 82 % 
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Setelah didapat nilai dari hasil rata – rata, untuk menafsirkan 
data kuantitatif menjadi data kualitatif digunakan acuan sebagai 
berikut :  
50 % - 60 %  = Sangat Kurang 
61% - 70 %   = Kurang Baik  
71% - 80 %   = Cukup Baik 
80 % - 90%   = Baik  
91 % - 100%  = Sangat Baik 
Dengan melihat pada perhitungan keterangan di atas, maka 
hasil presenstase rata – rata keseluruhan yang di capai pada 
tahap review oleh ahli materi adalah baik,yaitu dengan presentase 
sebesar 82%. Modul elektronik ini memiliki kualitas yang baik. 
 
b) Ahli Media 
Ujicoba ahli yang digunakan pada satu orang ahli media 
atas modul elektronik ini menghasilkan data rekapitulasi seperti 
berikut : 
Tabel 4.9 
Nilai Keseluruhan Instrumen Ahli Media 
 
No Aspek Rata – Rata 
1 Pendahuluan 3.5 
2 Penyajian 3.75 
3 Penutup 3.75 
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               Rata – Rata Keseluruhan 3.71 
              Dalam % 74.2 % 
 
Setelah didapat nilai dari hasil rata – rata, untuk menafsirkan 
data kuantitatif menjadi data kualitatif digunakan acuan sebagai 
berikut :  
50 % - 60 %  = Sangat Kurang 
61% - 70 %   = Kurang Baik  
71% - 80 %   = Cukup Baik 
80 % - 90%   = Baik  
91 % - 100%  = Sangat Baik 
Dengan melihat pada perhitungan keterangan di atas, maka 
hasil presenstase rata – rata keseluruhan yang di capai pada tahap 
review oleh ahli media adalah cukup  baik,yaitu dengan presentase 
sebesar 74.2% Modul elektronik ini memiliki kualitas yang cukup baik. 
Namun, terdapat masukan dari ahli media agar memberikan desain 
lebih baik dan juga lebih komposisi. Secara umum, dari segi materi 
modul elektronik memiliki yang baik. Dari aspek media, sudah 
memenuhi standar kualitas modul elektronik yang cukup baik. 
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2. Hasil Ujicoba Pengguna  
 
Tabel 4.10 
Nilai Keseluruhan Instrumen  
 
Responden Nilai Rata – Rata 
Responden 1 4.1 
Responden 2 4.1 
Responden 3 4 
Responden 4 4 
Responden 5 4 
Responden 6 4 
Responden 7 3.9 
Responden 8 3.7 
Responden 9 3.7 
Responden 10 3.8 
Responden 11 3.8 
Responden 12 4 
Responden 13 4 
Responden 14 4 
Responden 15 3.9 
Responden 16 4 
Responden 17 4 
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Responden 18 4 
Responden 19 4 
Responden 20 3.8 
Responden 21 3.7 
Responden 22 3.5 
Responden 23 3.5 
Responden 24 3.5 
Responden 25 3.5 
Responden 26 3.5 
Responden 27 3.5 
Responden 28 3.5 
Responden 29 3.5 
Responden 30 3.5 
Responden 31 3.5 
Responden 32 3.5 
Responden 33 3.6 
Responden 34 3.7 
Rata – rata Keseluruhan 4 
Dalam % 80 % 
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Dari hasil ujicoba, modul elektronik ini dinilai baik dengan 
presentase rata – rata sebesar 80%. Terdapat pula komentar dan 
saran yang diberikan oleh responden, sebagian besar adalah 
aspek desain. 
 
G. Keterbatasan Pengembangan 
Dalam mengembangkan modul elektronik ini, pengembang 
memiliki keterbatasan yang membuat beberapa penyebab modul ini 
belum sesuai yang diharapkan, yakni: 
1. Pemilihan materi yang terlalu banyak karena apabila dikurangi 
akan mengurangkan kompetensi yang diharapkan. 
2. Pengembang merasa kesulitan dalam mengolah materi karena 
keterbatasan pengetahuan yang pengembang miliki yakni 
penguasaan materi Teknik Kendaraan Ringan 
3. Dalam proses ujicoba, pengembang sulit menyesuaikan waktu 
dan tempat dalam melaksanakan proses ujicoba sehingga hasil 
ujicoba yang kurang maksimal dari segi dokumentasi.  
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BAB V 
KESIMPULAN DAN IMPLIKASI 
 
A. Kesimpulan 
Pengembangan ini menghasilkan produk modul elektronik 
pembelajaran untuk kebutuhan siswa Jurusan Teknik Kendaraan Ringan 
di SMK. Tema yang diangkat dalam modul elektronik ini adalah Sistem 
Pengenalan Kopling 
Dalam pengembangan produk ini, pengembang menggunakan 
model pengembangan Rapid Prototyping yang dikembangkan oleh 
Siemens (2002) yang diadaptasi dari model Tripp and Bichelmeyer 
(1990). Model pengembangan ini melalui tiga tahapan utama, dimana di 
dalam dua tahapan selanjutnya ditambahkan dua tahapan lainnya jadi jika 
di total keseluruhannya menjadi lima tahapan. Tiga tahapan utama 
tersebut adalah information gathering, prototype, dan implement. Pada 
tahapan prototype, model ini melalui dua tahapan yaitu design dan review.  
Proses design dilakukan hingga didapatkan sebuah prototype produk 
yang kemudian akan dilakukan review oleh para ahli atau pakar, kegiatan 
ini dilakukan secara berulang dan terus-menerus hingga didapatkan 
sebuah prototype yang telah sesuai. 
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Pada tahapan selanjutnya setelah didapatkan sebuah prototype yang 
telah sesuai dengan kebutuhan lalu masuk pada tahap implement dengan 
mengembangkan produk prototype ke dalam sebuah produk fixed sampai 
dilakukannya evaluasi. 
Produk ini melalui tahapan review kepada ahli-ahli (expert review), 
yang terdiri dari ahli media dan ahli materi. Selain itu, produk juga 
dievaluasi oleh pengguna. Dari hasil review ahli materi sebesar 4.1 lalu 
review dari ahli media sebesar 3.71 dan menurut review pengguna 
sebesar 4 yang berarti termasuk dalam kategori baik.  
Berdasarkan proses dan prosedur dalam mengembangkan modul 
elektronik, serta ujicoba yang telah dilakukan dapat dinyatakan bahwa 
modul elektronik memiliki kualitas yang baik dan dapat digunakan sebagai 
sumber belajar mandiri oleh siswa jurusan teknik kendaraan ringan SMK. 
 
B. Implikasi 
Modul elektronik dapat digunakan oleh siswa jurusan teknik 
kendaraan ringan SMK sebagai sumber belajar mandiri dengan materi 
Sistem Pengenalan Kopling. 
Dalam penerapan selanjutnya, modul elektronik ini di SMK, modul 
elektronik ini dapat membangun pemahaman materi, meningkatkan 
motivasi belajar dan menguasai keterampilan untuk pembelajaran.  
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Pengembangan modul elektronik ini memberikan implikasi bagi 
mahasiswa jurusan Teknologi Pendidikan dan mahasiswa pada umumnya 
dalam mengembangkan media pembelajaran. Diharapkan 
pengembangan modul elektronik untuk belajar mandiri ini mampu 
memberikan pertimbangan untuk mengembangan media pembelajaran 
lain bahkan lebih baik lagi. 
 
C. Saran  
Dalam pengembangan modul elektronik tentu masih terdapat 
kekurangan yang harus diperbaiki. Perbaikan masih terus dilakukan akan 
mengoptimalkan pengembangan modul elektronik ini. Oleh karna itu, 
terdapat beberapa saran yang dapat dijadikan bahan pertimbangan untuk 
perbaikan selanjutnya, yakni : 
1. Bagi pengguna, agar dapat menggunakan modul elektronik ini 
dengan baik sehingga benar – benar dapat dijadikan sebagai sumber 
belajar mandiri 
2. Bagi Sekolah, agar dapat memotivasi siswa dan mengoptimalkan 
pembelajaran dengan efisien dan efektif. 
3. Bagi peneliti selanjutnya yang akan mengembangkan modul 
elektronik, agar dapat meningkatkan kualitas desain dan efisiensi 
waktu dalam pengembangan produknya, agar hasil pengembangan 
dapat di optimalkan 
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LAMPIRAN 1. PEDOMAN WAWANCARA 
 
1. Bapak bagaimana gambaran proses pembelajaran Cluth (kopling) pada 
semester ini disekolah? 
2. Strategi pembelajaran yang biasa digunakan Bapak dalam melakukan proses 
pembelajaran Cluth (kopling)? 
3. Kendala apa saja yang Bapak hadapi saat mengajar? 
4. Bahan ajar apa saja yang biasa Bapak gunakan pada proses pembelajaran? 
5. Sumber belajar apa saja yang biasa Bapak gunakan pada proses 
pembelajaran? 
6. Peralatan apa saja yang tersedia? Ada berapa komputer,spesifikasi... 
7. Bagaimanakah kondisi siswa saat belajar Cluth (kopling)? Kesulitannya... 
8. Berapakah alokasi waktu belajar dikelas Cluth (kopling) dalam satu kali 
pertemuan? 
9. Keinginan yang diharapkan saat belajar Cluth (kopling)?siswa lulusan SMK 
Mitra Kencana diharapkan.... 
10. Tujuan mempelajarai Cluth (kopling)? 
11. Berdasarkan pengamatan bapak saat ini, bagaimana reaksi siswa terhadap 
proses pembelajaran dikelas? Kehadirannya? Berapa kelas, terdiri dari 
berapa siswa? 
12. Bagaimana hasil belajar siswa pada mata pelajaran Cluth (kopling)? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
Data Awal Penelitian 
Kuisioner ini digunakan sebagai data awal penelitian dalam mengembangkan modul 
elektronik sebagai sumber belajar di SMK Mitra Kencana. Saya meminta kesediaan 
teman-teman untuk membantu dalam mengisi kuisioner ini. Dimohon untuk mengisi 
kuisioner ini dengan sejujurnya. 
Nama  : 
Kelas  : 
Usia  : 
1. Apakah yang kamu ketauhui tentang Cluth (kopling)? 
.................................................................................... 
.................................................................................... 
.................................................................................... 
 
2. Sebutkan kendala apa saja yang kamu hadapi saat mempelajari Cluth 
(kopling)? 
a. ............................................................................................................... 
b. ...............................................................................................................  
c. ................................................................................................ ............... 
d. ...............................................................................................................  
 
3. Apakah menurut kamu alokasi waktu dalam mempelajari Cluth (kopling) 
sudah cukup?Mengapa? 
.................................................................................................................. 
..................................................................................................................  
..................................................................................................................  
 
4. Media pembelajaran apa saja yang digunakan guru dalam melakukan proses 
pembelajaran? 
.................................................................................................................... 
....................................................................................................................  
.................................................................................................................... 
 
5. Sumber apa saja yang kamu gunakan saat mempelajari Cluth (kopling)? 
...................................................................................................................  
...................................................................................................................  
...................................................................................................................  
 
6. Apakah kamu membutuhkan sumber belajar lain untuk mendukung proses 
belajar pada mata pelajaran Cluth (kopling)? Sebutkan! 
.....................................................................................................................  
..................................................................................................................... 
.....................................................................................................................  
7. Materi apa saja yang kamu anggap sulit dalam mempelajari kopling? 
Mengapa? 
............................................................................................................  
............................................................................................................  
............................................................................................................ 
Keterangan : Beri tanda (X) untuk mengisi jawabannya 
1. Ketika guru menjelaskan materi mengenai Cluth (kopling), kamu lebih suka : 
a. Mengikuti ilustrasi yang dilakukan guru 
b. Mendengarkan guru membacakan instruksinya untukmu 
c. Langsung mengerjakannya tanpa mengikuti instruksi 
 
2. Jika akan menghadapi ujian, kamu mudah hafal jika : 
a. Mengahafal materi sambil mengucapkannya keras-keras 
b. Berlajan bolak-balik sambil menghafal 
c. Membolak balik buku membaca materi ulangan 
 
3. Saat membaca suatu buku, yang sering kamu lakukan adalah : 
a. Menelusuri tiap-tiap kata dengan jari telunjukmu 
b. Membacanya dengan tenang, cepat dan tekun 
c. Membaca sambil menggerakan bibir dan mengucapkannya 
 
4. Diwaktu luang, kamu biasanya : 
a. Mendengarkan radio, mengobrol 
b. Berjalan-jalan, olah raga 
c. Menonton televisi, membaca 
 
5. Mana yang paling sering terjadi saat disekolah : 
a. Saat guru menerangkan, tangan kamu tidak bisa diam, memain-mainkan 
pulpen/pensil 
b. Kamu mendengarkan saja waktu guru menerangkan 
c. Kamu memperhatikan wajah guru saat beliau berbicara/menerangkan 
 
6. Pilih kegiatan yang kamu rasa nyaman melakukannya : 
a. Menulis 
b. Berolahraga 
c. Menari 
d. Membuat kerajinan tangan 
e. Bermain musik 
f. Mendesain 
 
LAMPIRAN 2. GARIS – GARIS BESAR INI MODUL 
 
 
Kompetensi Dasar Materi Pokok Pembelajaran Penilaian 
Sumber 
Belajar 
 
 Pengenalan 
komponen  
 perawatan 
kopling  
 overhaul 
kopling  
 
 
 Identifikasi 
komponen-
komponen unit 
kopling dan sistem 
pengoperasiannya 
 
 Pemeliharaan/servis 
unit kopling dan 
komponen-
komponen sistem 
pengoperasian 
sesuai SOP 
 
 
 Overhaul sistem 
kopling dan 
komponennya,analisi
s gangguan dan 
perbaikan gangguan 
Mengamati 
Tayangan atau simulsi 
macam-macam kopling. 
 
Menanya 
Mengajukan pertanyaan 
terkait tayangan atau 
simulasi atau hal-hal yang 
berhubungan dengan 
kopling. 
 
Mengeksplorasi 
 Menuliskan atau 
menyebutkan macam-
macam kopling. 
 Membuat perbandingan 
kelebihan jenis-jenis 
kopling. 
 
 
 
Mengasosiasi 
Membuat kesimpulan 
tentang kelebihan dan 
kekurangan jenis-jenis 
kopling. 
 
Mengkomunikasikan 
Menerapkan  prosedur 
yang benar cara 
penganan kopling. 
Tugas 
1.Membuat 
rangkuman 
tentang 
kopling ( 
macam, cara 
kerja, 
komponen) 
2. Membuat 
laporan 
praktek 
kopling. 
 
Observasi 
Mengamati 
keaktifan 
siswa dalam 
melakukan 
praktik 
 
 
 
Portofolio 
Laporan 
praktek 
dinilai 
berdasarkan 
kelengkapan 
ulasan 
berdasarkan 
praktek yang 
dilakukan. 
 
 
Tes 
Pilihan 
Ganda 
Buku bacaan 
yang relevan, 
contoh : 
KH. Katman, 
2009, Modul 
Pemeliharaan
/Servis 
Kopling dan 
Komponen-
Komponenya 
, Erlangga. 
  
 
LAMPIRAN 3. KISI – KISI INSTRUMEN EVALUASI FORMATIF 
 
KISI-KISI INSTRUMEN EVALUASI EXPERT REVIEW 
AHLI MATERI 
 
No  Aspek  Indikator  Deskripsi  
1 Pembelajaran 
(penyajian 
informasi yang 
menunjang 
pembelajaran) 
1. Keselarasan 
ilustrasi visual 
dan deskripsi 
Kemudahan deskripsi dipahami 
dengan adanya ilustrasi visual 
(gambar/animasi) dan sebaliknya 
2. Penekanan 
pembelajaran 
Informasi penting diberi warna dan 
ornamen yang berbeda dengan 
informasi lainnya sehingga terlihat 
jelas berbeda 
3. Evaluasi  Kesesuaian soal latihan dengan 
standar kompetensi, kompetensi 
dasar dan terdapat latihan dengan 
tingkat kesulitan yang lebih tinggi 
jika hasilnya baik. 
2 Standar isi 
(kebenaran 
informasi dalam 
multimedia 
dengan standar 
pada kurikulum) 
4. Kebenaran 
informasi 
Informasi yang disajikan tidak 
menimbulkan penafsiran yang 
salah dan penjelasan langsung 
pada inti materi. 
5. Kebenaran 
gambar 
Informasi bentuk secara konsep, 
kebenaran dan kelengkapan 
keterangan gambar, serta 
kerepresentatif warna dengan 
objek asli. 
6. Kebenaran 
animasi 
Kebenaran informasi, ilustrasi dan 
simulasi benar serta kelengkapan 
informasi pada animasi. 
7. Kesesuaian 
dengan 
Kesesuaian informasi dengan 
kurikulum yang berlaku 
kurikulum yang 
berlaku 
(kompetensi inti/standar 
kompetensi / dan kompetensi 
dasar) 
8. Tujuan 
pembelajaran 
Kesesuaian tujuan pembelajaran 
pada program sesuai dengan isi 
serta disampaikan secara tertulis 
dan jelas 
3 Minat pengguna 9. Kesesuaian 
format 
Kesesuaian format penyajian 
program baik simulasi, drill, games, 
maupun tutorial. 
10. Daya Tarik 
program 
(gambar, 
animasi, teks 
video) 
Daya Tarik program baik dari hal 
gambar, animasi, teks, video, 
maupun interface menu dan 
kemasan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
KISI-KISI INSTRUMEN EVALUASI EXPERT REVIEW 
AHLI MEDIA 
 
No. Aspek Indikator  Deskripsi 
1 Technical Quality 
(kualitas media 
secara teknis) 
1. Portabilitas Pembelajaran berbasis komputer 
dapat dioperasikan pada perangkat 
keras yang berbeda spesifikasi dan 
dapat dioperasikan pada semua 
jenis operasi (Windows, Mac, dan 
Linux) 
2. Instalasi  Pembelajaran berbasis komputer 
digunakan tanpa perlu melakukan 
proses instalasi, dapat langsung 
berjalan dengan satu kali klik serta 
tanpa menginstal aplikasi lain. 
3. Kelancaran 
pengoperasian 
Kemampuan program yang dapat 
berjalan dengan lancar, tidak 
ditemukan hang/crash pada saat 
digunakan. 
4. Dokumentasi  Pembelajaran berbasis komputer 
dilengkapi dengan petunjuk 
penggunaan yang lengkap, jelas, 
dan berguna. 
2 Usability (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasiannya 
5. Konsistensi  Posisi navigasi, bentuk navigasi, 
dan bentuk kontrol konsistensi 
serta memilih warna dan fungsi 
yang sama pada setiap screen. 
3 Elemen media 
tekstual dan visual 
(penyajian 
6. Teks  Keterbacaan teks pada interface 
program pembelajaran berbasis 
komputer yaitu ukuran huruf cukup 
informasi yang 
secara nyata 
dapat dilihat) 
besar, jenis huruf menarik, serta 
tidak terdapat banyak kalimat pada 
satu screen. 
7. Keselarasan 
warna dan 
background 
Ketepatan pemilihan warna teks 
dan background. Warna teks tidak 
sama dengan background dan 
tidak menggunakan banyak warna 
sehingga teks terbaca dengan 
jelas. 
8. Ilustrasi 
(gambar, video 
dan animasi) 
Kualitas ilustrasi (gambar, video, 
animasi) baik dalam segi 
peletakan, ukuran, warna dan 
pencahayaan. 
4 Elemen media 
audio (penyajian 
informasi yang 
secara nyata 
dapat didengar) 
9. Narasi  Pembelajaran berbasis komputer 
memiliki suara yang bersih, intonasi 
dan artikulasi jelas, tempo bicara 
tidak terlalu cepat atau lambat. 
10. Sound effect Ketepatan jenis sound effect yang 
digunakan sehingga tidak 
mengganggu konsentrasi. 
11. Backsound Ketepatan memilih backsound yaitu 
tidak mengganggu konsentrasi dan 
tidak menutupi suara narasi. 
5 Interaktivitas 
(komunikasi dua 
arah antara 
multimedia dan 
pengguna 
12. Interaktivitas Kemampuan memberikan feedback 
dari program untuk setiap 
perlakuan serta kemampuan 
program dapat dikontrol sesuai 
dengan kehendak pengguna. 
13. Bantuan  Ketersediaan bantuan dalam 
program, sehingga memudahkan 
pengguna dalam memanfaatkan 
program. 
 
  
KISI-KISI INSTRUMEN EVALUASI EXPERT REVIEW 
AHLI DESAIN PEMBELAJARAN 
 
No  Aspek  Indikator  Deskripsi  
1 Pembelajaran 
(penyajian 
informasi yang 
menunjang 
pembelajaran) 
1. Keselarasan 
ilustrasi visual 
dan deskripsi 
Kemudahan deskripsi dipahami 
dengan adanya ilustrasi visual 
(gambar/animasi) dan sebaliknya 
2. Penekanan 
pembelajaran 
Informasi penting diberi warna dan 
ornamen yang berbeda dengan 
informasi lainnya sehingga terlihat 
jelas berbeda 
3. Evaluasi  Kesesuaian soal latihan dengan 
standar kompetensi, kompetensi 
dasar dan terdapat latihan dengan 
tingkat kesulitan yang lebih tinggi 
jika hasilnya baik. 
2 Standar isi 
(kebenaran 
informasi dalam 
multimedia 
dengan standar 
pada kurikulum) 
4. Kebenaran 
informasi 
Informasi yang disajikan tidak 
menimbulkan penafsiran yang 
salah dan penjelasan langsung 
pada inti materi. 
5. Kebenaran 
gambar 
Informasi bentuk secara konsep, 
kebenaran dan kelengkapan 
keterangan gambar, serta 
kerepresentatif warna dengan 
objek asli. 
6. Kebenaran 
animasi 
Kebenaran informasi, ilustrasi dan 
simulasi benar serta kelengkapan 
informasi pada animasi. 
7. Kesesuaian 
dengan 
kurikulum yang 
berlaku 
Kesesuaian informasi dengan 
kurikulum yang berlaku 
(kompetensi inti/standar 
kompetensi / dan kompetensi 
dasar) 
8. Tujuan 
pembelajaran 
Kesesuaian tujuan pembelajaran 
pada program sesuai dengan isi 
serta disampaikan secara tertulis 
dan jelas 
3 Minat pengguna 9. Kesesuaian 
format 
Kesesuaian format penyajian 
program baik simulasi, drill, games, 
maupun tutorial. 
10. Daya Tarik 
program 
(gambar, 
animasi, teks 
video) 
Daya Tarik program baik dari hal 
gambar, animasi, teks, video, 
maupun interface menu dan 
kemasan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
KISI-KISI INSTRUMEN EVALUASI PENGGUNA 
 
No. Aspek Indikator  Deskripsi 
1 Technical Quality 
(kualitas media 
secara teknis) 
1. Instalasi  Pembelajaran berbasis komputer 
digunakan tanpa perlu melakukan 
proses instalasi, dapat langsung 
berjalan dengan satu kali klik serta 
tanpa menginstal aplikasi lain. 
2. Kelancaran 
pengoperasian 
Kemampuan program yang dapat 
berjalan dengan lancar, tidak 
ditemukan hang/crash pada saat 
digunakan. 
3. Dokumentasi  Pembelajaran berbasis komputer 
dilengkapi dengan petunjuk 
penggunaan yang lengkap, jelas, 
dan berguna. 
2 Usability (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoperasiannya 
4. Konsistensi  Posisi navigasi, bentuk navigasi, 
dan bentuk kontrol konsistensi 
serta memilih warna dan fungsi 
yang sama pada setiap screen. 
3 Elemen media 
tekstual dan visual 
(penyajian 
informasi yang 
secara nyata 
dapat dilihat) 
5. Teks  Keterbacaan teks pada interface 
program pembelajaran berbasis 
komputer yaitu ukuran huruf cukup 
besar, jenis huruf menarik, serta 
tidak terdapat banyak kalimat pada 
satu screen. 
6. Keselarasan 
warna dan 
background 
Ketepatan pemilihan warna teks 
dan background. Warna teks tidak 
sama dengan background dan 
tidak menggunakan banyak warna 
sehingga teks terbaca dengan 
jelas. 
7. Ilustrasi Kualitas ilustrasi (gambar, video, 
(gambar, video 
dan animasi) 
animasi) baik dalam segi 
peletakan, ukuran, warna dan 
pencahayaan. 
4 Elemen media 
audio (penyajian 
informasi yang 
secara nyata 
dapat didengar) 
8. Narasi  Pembelajaran berbasis komputer 
memiliki suara yang bersih, intonasi 
dan artikulasi jelas, tempo bicara 
tidak terlalu cepat atau lambat. 
9. Sound effect Ketepatan jenis sound effect yang 
digunakan sehingga tidak 
mengganggu konsentrasi. 
10. Backsound Ketepatan memilih backsound yaitu 
tidak mengganggu konsentrasi dan 
tidak menutupi suara narasi. 
5 Interaktivitas 
(komunikasi dua 
arah antara 
multimedia dan 
pengguna 
11. Interaktivitas Kemampuan memberikan feedback 
dari program untuk setiap 
perlakuan serta kemampuan 
program dapat dikontrol sesuai 
dengan kehendak pengguna. 
12. Bantuan  Ketersedian bantuan dalam 
program, sehingga memudahkan 
pengguna dalam memanfaatkan 
program. 
6 Minat pengguna 13. Daya Tarik 
program 
(gambar, 
animasi, teks 
video) 
Daya Tarik program baik dari hal 
gambar, animasi, teks, video, 
maupun interface menu dan 
kemasan 
 
 
1 
 
LAMPIRAN 4. INSTRUMEN PENILAIAN KUALITAS MODUL 
 
 
 
Judul Modul : ………………………………………………………………........................... 
 
Penilai   
Nama  : ………………………………........................................................................... 
Keahlian : Subject Matter Expert (SME)* 
   Instructional Designer (ID) * 
 Graphic Designer (GD)* 
* Coret yang tidak sesuai  
 
Nama Pengembang : ....................................................................................................................... 
 
Rubrik: 
SB  = Sangat Baik/Diterima tanpa catatan 
B    = Baik/Diterima  dengan catatan perbaikan kecil/sedikit 
S  = Sedang (perlu diikuti dengan perbaikan besar/banyak) 
Br  = Buruk (tidak dapat diterima/sebaiknya tidak digunakan) 
SBr  = Sangat buruk (tidak dapat diterima/tidak dapat digunakan sama sekali) 
 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
HASIL PENILAIAN 
SB B S Br SBr 
I. PENDAHULUAN (INTRODUCTION) 
 1. Deskripsi singkat 
materi (short 
description) 
 
Mencakup seluruh materi (isi) dalam 
modul 
     
 2. Tujuan pembelajaran 
(instructional goal 
and/ instructional 
objectives) 
 
a. Jelas 
 
     
b. Operasional 
 
     
c. Dapat diukur 
 
     
 3. Manfaat (relevance) Kejelasan manfaat materi dalam 
tupoksi peserta 
     
 4. Kaitan materi dengan 
materi sebelumnya 
(apperception) 
 
 
 
 
 
 
Kejelasan kaitan materi modul dengan 
materi modul sebelumnya 
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NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
HASIL PENILAIAN 
SB B S Br SBr 
II. PENYAJIAN (PRESENTATION) 
 5. Uraian (explanation) a. Kejelasan konsep/teori (clarity)      
b. Kemutakhiran (up to date)      
c. Kesistematikaan       
d. Keluasan Lingkup Materi       
e. Kedalaman Materi      
f. Kemenarikan uraian materi (tidak 
membosankan) 
     
g. Ketepatan penggunaan media      
h. Kemenarikan tampilan fisik      
i. Kelugasan bahasa       
j. Interaktivitas bahasa      
k. Kemampuan menjelaskan sendiri 
(self explanation) 
     
l. Kesesuaian grafik dan/atau 
gambar dalam mengilustrasikan 
materi 
     
 6. Contoh (Examples)  a. Kesesuaian dengan uraian materi      
b. Kesesuaian dengan tupoksi 
(konkrit, praktis) 
     
c. Variatif       
 7. Non-contoh (non-
examples) 
a. Bertentangan dengan praktek 
tupoksi yang benar 
     
b. Variatif       
 8. Latihan (exercises) a. Kejelasan prosedur kerja/berpikir 
untuk menyelesaikan latihan 
secara bertahap dengan benar 
     
b. Kerelevanan dengan pencapaian 
tujuan pembelajaran  
     
c. Kecukupan dari segi kuantitas/ 
frekuensi 
     
d. Keinteraktifan aktivitas peserta 
dengan bahan  
     
e. Keinteraktifan peserta dengan 
peserta lain 
     
f. Keinteraktifan peserta dengan 
tutor/narasumber 
     
g. Menantang kemampuan peserta 
(berpikir dan berpraktek) 
     
 9. Tes formatif a. Relevansi dengan tujuan      
3 
 
III. CATATAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
(formative test/self 
test) 
pembelajaran 
b. Keberurutan soal dilihat dari 
tingkat kesulitan 
     
c. Keberurutan soal dilihat dari 
susunan tujuan pembelajaran 
     
d. Kelengkapan pengukuran 
pencapaian semua tujuan 
pembelajaran  
     
 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
HASIL PENILAIAN 
SB B S Br SBr 
II. PENUTUP (CLOSING) 
 10. Rangkuman a. Kelengkapan rangkuman materi 
keseluruhan dari modul tersebut  
     
b. Kejelasan kesimpulan       
 11. Umpan balik 
(feedback) 
a. Kerelevanan petunjuk dengan 
hasil latihan  
     
b. Kerelevanan kunci jawaban 
dengan hasil tes formatif 
     
c. Kesegeraan pemberian umpan 
balik (immediate) 
     
d. Ketepatan penguatan (positive 
and/or negative reinforcement)  
     
 12. Tindak lanjut 
(follow up) 
a. Kejelasan petunjuk untuk 
melakukan kegiatan pembelajaran 
lanjutan (modul berikutnya) 
     
b. Ketepatan petunjuk yang 
memotivasi peserta untuk 
mempelajari materi lebih luas 
     
 
 
Jakarta,  .............................., 2016 
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Penilai 
 
 
 
 
(.............................................) 
 
 
 
 
LAMPIRAN 5. REKAPITULASI HASIL UJICOBA REVIEW AHLI 
 
 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
Sumber Data 
Ahli 
Materi 
Ahli 
Media 
I. PENDAHULUAN (INTRODUCTION)   
 1. Deskripsi singkat 
materi (short 
description) 
 
Mencakup seluruh materi (isi) dalam 
modul 
4 3 
 2. Tujuan pembelajaran 
(instructional goal 
and/ instructional 
objectives) 
 
a. Jelas 
 
5 4 
b. Operasional 
 
5 3 
c. Dapat diukur 
 
4 3 
 3. Manfaat (relevance) Kejelasan manfaat materi dalam tupoksi 
peserta 
4 4 
 4. Kaitan materi dengan 
materi sebelumnya 
(apperception) 
 
Kejelasan kaitan materi modul dengan 
materi modul sebelumnya 
 
 
 
4 4 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
Sumber Data 
Ahli 
Materi 
Ahli 
Media 
II. PENYAJIAN (PRESENTATION)   
 5. Uraian (explanation) a. Kejelasan konsep/teori (clarity) 4 4 
b. Kemutakhiran (up to date) 3 4 
c. Kesistematikaan  5 3 
d. Keluasan Lingkup Materi  4 4 
e. Kedalaman Materi 4 4 
f. Kemenarikan uraian materi (tidak 
membosankan) 
4 5 
g. Ketepatan penggunaan media 5 5 
h. Kemenarikan tampilan fisik 3 3 
i. Kelugasan bahasa  4 3 
j. Interaktivitas bahasa 4 3 
k. Kemampuan menjelaskan sendiri 
(self explanation) 
5 4 
l. Kesesuaian grafik dan/atau 
gambar dalam mengilustrasikan 
materi 
4 5 
 6. Contoh (Examples)  a. Kesesuaian dengan uraian materi 4 4 
b. Kesesuaian dengan tupoksi 
(konkrit, praktis) 
4 4 
c. Variatif  5 4 
 7. Non-contoh (non-
examples) 
a. Bertentangan dengan praktek 
tupoksi yang benar 
4 3 
b. Variatif  4 3 
 8. Latihan (exercises) a. Kejelasan prosedur kerja/berpikir 
untuk menyelesaikan latihan 
secara bertahap dengan benar 
3 4 
b. Kerelevanan dengan pencapaian 
tujuan pembelajaran  
4 4 
c. Kecukupan dari segi kuantitas/ 
frekuensi 
5 4 
d. Keinteraktifan aktivitas peserta 
dengan bahan  
4 5 
e. Keinteraktifan peserta dengan 
peserta lain 
4 2 
f. Keinteraktifan peserta dengan 
tutor/narasumber 
4 3 
g. Menantang kemampuan peserta 
(berpikir dan berpraktek) 
4 4 
 9. Tes formatif 
(formative test/self 
test) 
a. Relevansi dengan tujuan 
pembelajaran 
5 5 
b. Keberurutan soal dilihat dari 
tingkat kesulitan 
4 3 
c. Keberurutan soal dilihat dari 
susunan tujuan pembelajaran 
4 3 
 d. Kelengkapan pengukuran pencapaian 
semua tujuan pembelajaran  
5 3  
 NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
Sumber Data Rata -  rata 
Ahli 
Materi 
Ahli 
Media 
III. PENUTUP (CLOSING)    
 10. Rangkuman a. Kelengkapan rangkuman 
materi keseluruhan dari 
modul tersebut  
3 3  
b. Kejelasan kesimpulan  4 4  
 11. Umpan balik 
(feedback) 
a. Kerelevanan petunjuk 
dengan hasil latihan  
5 4  
b. Kerelevanan kunci jawaban 
dengan hasil tes formatif 
5 5  
c. Kesegeraan pemberian 
umpan balik (immediate) 
4 5  
d. Ketepatan penguatan 
(positive and/or negative 
reinforcement)  
4 3  
 12. Tindak lanjut 
(follow up) 
a. Kejelasan petunjuk untuk 
melakukan kegiatan 
pembelajaran lanjutan 
(modul berikutnya) 
4 3  
b. Ketepatan petunjuk yang 
memotivasi peserta untuk 
mempelajari materi lebih 
luas 
5 3  
LAMPIRAN 5. REKAPITULASI HASIL UJICOBA REVIEW AHLI 
 
 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
Sumber Data 
Ahli 
Materi 
Ahli 
Media 
I. PENDAHULUAN (INTRODUCTION)   
 1. Deskripsi singkat 
materi (short 
description) 
 
Mencakup seluruh materi (isi) dalam 
modul 
4 3 
 2. Tujuan pembelajaran 
(instructional goal 
and/ instructional 
objectives) 
 
a. Jelas 
 
5 4 
b. Operasional 
 
5 3 
c. Dapat diukur 
 
4 3 
 3. Manfaat (relevance) Kejelasan manfaat materi dalam tupoksi 
peserta 
4 4 
 4. Kaitan materi dengan 
materi sebelumnya 
(apperception) 
 
Kejelasan kaitan materi modul dengan 
materi modul sebelumnya 
 
 
 
4 4 
NO STRUKTUR KRITERIA KUALITAS 
Sumber Data 
Ahli 
Materi 
Ahli 
Media 
II. PENYAJIAN (PRESENTATION)   
 5. Uraian (explanation) a. Kejelasan konsep/teori (clarity) 4 4 
b. Kemutakhiran (up to date) 3 4 
c. Kesistematikaan  5 3 
d. Keluasan Lingkup Materi  4 4 
e. Kedalaman Materi 4 4 
f. Kemenarikan uraian materi (tidak 
membosankan) 
4 5 
g. Ketepatan penggunaan media 5 5 
h. Kemenarikan tampilan fisik 3 3 
i. Kelugasan bahasa  4 3 
j. Interaktivitas bahasa 4 3 
k. Kemampuan menjelaskan sendiri 
(self explanation) 
5 4 
l. Kesesuaian grafik dan/atau 
gambar dalam mengilustrasikan 
materi 
4 5 
 6. Contoh (Examples)  a. Kesesuaian dengan uraian materi 4 4 
b. Kesesuaian dengan tupoksi 
(konkrit, praktis) 
4 4 
c. Variatif  5 4 
 7. Non-contoh (non-
examples) 
a. Bertentangan dengan praktek 
tupoksi yang benar 
4 3 
b. Variatif  4 3 
 8. Latihan (exercises) a. Kejelasan prosedur kerja/berpikir 
untuk menyelesaikan latihan 
secara bertahap dengan benar 
3 4 
b. Kerelevanan dengan pencapaian 
tujuan pembelajaran  
4 4 
c. Kecukupan dari segi kuantitas/ 
frekuensi 
5 4 
d. Keinteraktifan aktivitas peserta 
dengan bahan  
4 5 
e. Keinteraktifan peserta dengan 
peserta lain 
4 2 
f. Keinteraktifan peserta dengan 
tutor/narasumber 
4 3 
g. Menantang kemampuan peserta 
(berpikir dan berpraktek) 
4 4 
 9. Tes formatif 
(formative test/self 
test) 
a. Relevansi dengan tujuan 
pembelajaran 
5 5 
b. Keberurutan soal dilihat dari 
tingkat kesulitan 
4 3 
c. Keberurutan soal dilihat dari 
susunan tujuan pembelajaran 
4 3 
 d. Kelengkapan pengukuran pencapaian 
semua tujuan pembelajaran  
5 3  
LAMPIRAN 7. SURAT DARI SMK MITRA KENCANA 
 
LAMPIRAN 8. Stroryboard 
 
 
NO 
 
TUJUAN 
INSTRUKSIONAL 
KHUSUS 
 
 
LEARNING 
SUBJECT 
 
STRATEGI PEMBELAJARAN 
PUS-
TAKA 
 
URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 
 
LEANING POINT 
 
 
VISUALISASI LEARNING OBJECT 
 
 
 
 
 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Siswa jurusan teknik 
kendaraan ringan 
dapat menjelaskan 
sistem kopling dan 
perawatannya 
dengan benar bila 
diberi sumber acuan 
tentang dasar - 
dasar kopling. 
 
 
 
 
 
Perawatan 
kopling  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PENDAHU
-LUAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Deskripsi Singkat: 
Konsep dasar kopling akan 
meliputi pembahasan mulai 
dari pembongkaran kopling 
sampai dengan gejala 
kerusakan kopling. 
Tahapan perawatan kopling 
sampai gejala 
kerusakannya. 
By klik lalu text muncul satu 
persatu 
 
 
 
Relevansi: 
Kopling selain digunakan 
sebagai sistem dalam 
kendaraan juga sebagai media 
pembelajaran dan di dunia 
usaha atau bisnis. 
Tahapan yang dilakukan 
dalam perawatan kopling 
 
Gambar tentang ilustrasi 
tahapan perawatan kopling 
 
Tujuan: 
Agar siswa dapat melakukan 
perawatan kopling. 
 
Menjelaskan tujuan belajar 
Text dipapan tulis 
menjelaskan tujuan  
 
 
 
 
PENYAJIA
N 
Uraian: 
Penjelasan tentang perawatan:  
 Pembongkaran kopling 
 Pemeriksaan kopling 
 Pemasangan unit kopling 
 Pemeliharaan unit kopling 
dan komponen 
pengoprasian 
 Proses perawatan dan 
penyetalan mekanisme 
 
Tahapan peratan kopling 
mulai dari pembongkaran 
kopling hingga gejala 
kerusakan kopling 
 
 
 
 
 Timeline effect muncul by 
klik satu persatu sesuai 
tahapan perawatan kopling  
 
kopling manual 
 Gejala kerusakan kopling 
Contoh: 
Memperlihatkan cara -  cara 
perawatan kopling. 
Mampu mengenali tahapan 
apa saja yang harus di 
lakukan untuk perawatan 
kopling 
Slider berisi gambar dan 
materi  
 
Latihan: 
Meminta siswa untuk 
mengenali cara perawatan 
kopling. 
   
 
 
 
 
 
PENUTUP 
 
 
 
 
Rangkuman 
Berisikan rangkuman  dari 
materi 
 
Point inti materi 
Text pada papan tulis   
Tes Formatif: 
Soal test objektif 
 
 
 
Pilihan ganda  
Umpan Balik & Tindak 
Lanjut: 
 
   
 
Storyboard 2 
 
 
NO 
 
TUJUAN 
INSTRUKSIONAL 
KHUSUS 
 
 
LEARNING 
SUBJECT 
 
STRATEGI PEMBELAJARAN 
PUS-
TAKA 
 
URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN 
 
LEANING POINT 
 
 
VISUALISASI LEARNING OBJECT 
 
 
 
 
 
1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Siswa jurusan teknik 
kendaraan ringan 
dapat menjelaskan 
konsep overhaul 
kopling dengan 
benar bila diberi 
sumber acuan 
tentang konsep 
overhaul  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Overhaul 
kopling 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PENDAHU-
LUAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Deskripsi Singkat: 
Kopling adalah komponen 
kendaraan yang berfungsi 
untuk meneruskan putaran 
dari mesin ke transmisi. Selain 
itu juga kopling berfungsi untuk 
memutuskan putaran dari 
mesin ke transmisi, agar 
proses perpindahan 
perseneling dapat dilakukan 
dengan mudah 
Penjelasan tentang 
tahapan overhaul kopling  
By klik lalu text muncul satu 
persatu 
 
 
 
Relevansi: 
Perawatan kopling dan 
pengecekan kopling harus 
dilakukan dengan teliti dan 
seksama agar kerja kopling 
dapat maksimal. 
 
Hal apa saja yang harus 
dilakukan ketika 
pengecekan kopling 
 
Gambar tentang ilustrasi 
tahapan overhaul  
 
Tujuan: 
Agar siswa dapat melakukan 
pengecekan kopling sesuai 
dengan tahapan yang benar 
 
Menjelaskan tujuan belajar 
Text dipapan tulis 
menjelaskan tujuan  
 
 
 
 
PENYAJIAN 
Uraian: 
Tahapan overhaul kopling 
yang meliputi : 
 Cara Pemeriksaan Kopling 
 Pemeriksaan Keausan 
Kampas 
 Pemeriksaan Keolengan 
Kampas 
 Pemeriksaan Keolengan 
 
Tahapan mulai dari cara 
pemeriksaan kopling 
hingga pemeriksaan 
release bearing  
 
 
 
 
 Timeline effect muncul by 
klik satu persatu sesuai 
tahapan overhaul 
 
Flywheel 
 Pemeriksaan Keausan 
Diafragma 
 Pemeriksaan Release 
Bearing 
 
Contoh: 
Menjelaskan tahapan apa saja 
yang harus dilakukan ketika 
melakukan overhaul kopling 
 
Mampu melakukan tahapan 
sesuai berdasarkan contoh 
yang diberikan  
Slider berisi gambar dan 
materi  
 
Latihan: 
Meminta siswa untuk 
melakukan tahapan overhaul 
dengan benar 
   
 
 
 
 
 
PENUTUP 
 
 
 
 
Rangkuman 
Meminta siswa secara acak 
merangkum tahapan dari 
setiap materi yang dibahas 
 
 
Point inti materi 
Text pada papan tulis   
Tes Formatif: 
Soal test objektif 
 
 
 
Pilihan ganda  
Umpan Balik & Tindak 
Lanjut: 
 
   
 
  
LAMPIRAN 9. FLOWCHART 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
  
 
LAMPIRAN 10. JM 
 
 
Judul Modul 
Eletronik 
Judul Bab Sub Bab Uraian Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Pengenalan Sistem 
Kopling 
Pengenalan Kopling  Video mengenai 
bagian – bagian 
kopling 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Perawatan Kopling 
Pembongkaran 
Kopling 
Penjabaran langkah 
langkah 
pembongkaran 
kopling 
Pemeriksaan 
Kopling 
Penjabaran langkah 
langkah 
pemeriksaan kopling 
Pemasangan Unit 
Kopling 
Penjabaran langkah 
langkah 
pemasangan unit 
kopling 
Pemeliharaan 
Komponen 
Penjabaran tahapan 
pemeliharaan 
komponen 
Penyetelan Kopling Penjabaran langkah 
langkah penyetelan 
kopling 
Gejala Kerusakan Penjabaran materi 
cara untuk 
mengetahu gejala 
kerusakan 
 
 
 
 
 
 
Pemeriksaan 
Kopling 
Penjabaran materi 
cara pemeriskaan  
koplin 
Keausan Kampas Penjabaran materi 
tentang pengecekan 
keausan kampas 
Keolengan Kampas Penjabaran materi 
cara pengecekan 
keolengan kampas 
LAMPIRAN 10. JM 
 
 
 
 
 
 
 
Overhaul Kopling 
Keolengan Flywheel Penjabaran materi 
cara pengecekan 
flywheel 
Keausan Diafragma Penjabaran materi 
mengenai keausan 
diafragma 
Release Bearing Penjabaran materi 
mengenai release 
bearing 
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